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RESUMEN

Este estudio aborda la evaluacion de métodos tradicionales y virtuales para la
ensefianza de las matemdti cas, integrando herramientas digital es con la ensefianzatradicional .
El objetivo general fue evaluar la efectividad de los métodos virtuales frente a los
tradicionales, explorando como ambas metodol ogiasimpactan en el aprendizaje y motivacion
de los estudiantes. El problema identificado fue lafalta de motivacion y el bajo rendimiento
en mateméticas en un contexto de ensefianza predominantemente tradicional, que no sempre
satisface las necesidades de los estudiantes con distintos estilos de aprendizaje. Para
responder aeste desafio, se propuso investigar como laincorporacion de tecnologias digitales
podria mejorar estos aspectos. La metodologia utilizada fue un enfoque mixto, combinando
encuestas cuantitativas a estudiantes y entrevistas cualitativas a docentes. Esto permitié
analizar las percepciones, actitudes y experiencias sobre el uso de herramientas virtuales. La
principal conclusion indica que la ensefianza hibrida me ora significativamente lamotivacion
y €l rendimiento de los estudiantes al combinar |os aspectos estructurados de la ensefianza
tradicional con la flexibilidad e interactividad de los recursos digitales. Sin embargo, se
recomienda adaptar las herramientas digitales segin las preferencias individuales de los

estudiantes para maximizar la efectividad del proceso de aprendizaje.

Palabras claves. Eficiencia de entornos de aprendizaje virtual, Aprendizaje de las
mateméti cas, métodos tradicionales de aprendizgje, estudiantes de nivel basico elemental.
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ABSTRACT

This study addresses the evaluation of traditional and virtual methods for teaching
mathematics, integrating digital tools with traditional teaching. The general objective wasto
evaluate the effectiveness of virtual versus traditional methods, exploring how both
methodol ogies impact student learning and motivation. The problem identified was the lack
of motivation and poor performance in mathematics in a predominantly traditional teaching
context, which does not always meet the needs of students with different learning styles. To
respond to this challenge, it was proposed to investigate how the incorporation of digital
technologies could improve these aspects. The methodology used was a mixed approach,
combining quantitative surveys of students and qualitative interviews with teachers. This
allowed to analyze perceptions, attitudes and experiences about the use of virtual tools. The
main conclusion indicates that hybrid teaching significantly improves student motivation and
performance by combining the structured aspects of traditional teaching with the flexibility
and interactivity of digital resources. However, it is recommended to adapt digital tools
according to individual student preferences to maximize the effectiveness of the learning

process.

Keywords. Efficiency of virtua learning environments, Mathematics learning,

traditional learning methods, elementary basic level students.
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INTRODUCCION

En las Ultimas décadas, la educacidn ha experimentado una transformacién radical
impulsada por |os avances tecnol 6gicos. Esta revolucién ha generado un debate importante
sobre la efectividad de los métodos tradicionales en comparacion con los métodos digitales
paralaensefianza, particularmente en areas clave como las mateméticas. En e contexto dela
educacion bésica elemental, un segmento crucia para e desarrollo de habilidades cognitivas
fundamentales, el uso de herramientas digitales y entornos virtuales se ha vuelto cada vez
mas comun. Sin embargo, surge una pregunta critica: ¢Qué tan eficaces son estos nuevos

métodos en comparacion con los enfoques tradicional es?

La ensefianza de las mateméticas ha sido, histéricamente, un érea en la que se han
aplicado enfoques conservadores, centrados en larepeticion, lamemorizaciony lainstruccion
directa por parte del maestro. Estos métodos, aunque han demostrado ser Gtiles, no siempre
logran captar el interés de los estudiantes o desarrollar competencias més complejas, como €
pensamiento critico o la resolucion de problemas. Con la llegada de las tecnologias
educativas, como |los simuladores interactivos y |as plataformas de aprendizaje gamificado,
se ha abierto una nueva puerta para € aprendizaje de las matematicas. Estas herramientas
ofrecen la posibilidad de personalizar €l aprendizaje y hacerlo més atractivo mediante el uso
de técnicas como la gamificacion, la realidad aumentada, y €l uso de software interactivo
(Buentello et al., 2021).

La gamificacion ha ganado un lugar destacado en los entornos de aprendizagje digital,
particularmente en matematicas, debido a su capacidad para motivar a los estudiantes a
participar activamente en e proceso educativo (Avalos et al., 2023; Mendoza et al., 2024).
La gamificacion introduce elementos de juego en el contexto del aprendizaje, como puntos,
recompensasy niveles, |o que fomenta un aprendizaje mas interactivo y ladico. Los entornos
gamificados, como €l smulador PHET, permiten que los estudiantes aprendan através de la
experimentacion y la préctica, 10 que puede aumentar significativamente la retencion de
conceptos matematicos (Balladares et al., 2023). Ademas, este tipo de herramientas

promueven la autogestion del aprendizaje, unahabilidad crucia parael desarrollo académico

y personal.
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Sin embargo, apesar delos beneficios aparentes delos entornos de aprendizaje digital,
sigue existiendo una brecha significativa en la investigacion sobre su efectividad en
comparacion con los métodos tradicionales. El objetivo de esta tesis es evaluar la eficiencia
de los entornos de aprendizaje virtua frente alos métodos tradicionales en la ensefianza de
las matematicas a estudiantes de nivel basico elemental. Para €ello, se comparara
rendimiento académico, la motivacién y € nivel de comprension conceptual de los
estudiantes expuestos a ambos métodos.

El método tradicional de ensefianza de las mateméticas en la educacion basica
elementa ha estado centrado en € maestro como € principal transmisor de conocimientos.
Este enfoque, a menudo denominado “instruccion directa”, se basa en la presentacion de
problemas matematicos por parte del docente, seguida de la resolucion guiada y repeticion
por parte de los estudiantes. Segun Kaskens et a. (2020), el aprendizgje tradicional en
matematicas fomenta una comprension solida de los conceptos a través de la practica
constante, pero puede generar atos niveles de ansiedad matematica, especialmente en
estudiantes que no tienen una buena autoconfianza en sus habilidades.

Ademés, este enfoque tiende a ser lineal, lo que puede dificultar que los estudiantes
mas avanzados o agquell os que necesitan mas tiempo para comprender 10s conceptos sigan €l
ritmo de laclase (Perera & John, 2020). Aunque los métodos tradicional es han sido efectivos
para una ensefianza estructurada y el aprendizaje de habilidades bésicas, no siempre
promueven el desarrollo de habilidades més avanzadas como €l pensamiento critico, la
resolucion de problemas o €l trabajo colaborativo (Sheppard & Wieman, 2020).

Con el auge de las tecnologias digitales, los entornos de aprendizaje en linea han
comenzado a complementar, y en algunos casos, reemplazar los métodos tradicionales. El
uso de plataformas digitales para la ensefianza de matematicas ha sido especiamente
relevante durante los Ultimos afios debido al contexto de la pandemia del COVID-19, que
acelerd laadopcion de laeducaci6n a distancia. Estas plataformas permiten un acceso flexible
y escalable a los recursos educativos, |o que facilita la personalizacion del aprendizaje y la
retroalimentacion inmediata (Chen et al., 2023).
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Uno de los enfoques més exitosos en la ensefianza digital de matematicas ha sido la
implementacion de herramientas de gamificacién. Las plataformas que integran
gamificacion, como Quizizz o Genially, han demostrado ser altamente efectivas para mejorar
la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes (Farfa et al., 2023; Lino et al.,
2024). Por gjemplo, Mendoza et al. (2024) destacan como el uso de Quizizz en entornos
virtuales permitié a los estudiantes de mateméticas mejorar sus competencias de manera
significativaal introducir el ementos | Gdicos que hacian que el aprendizaje fueramas atractivo

y menos intimidante.

Asimismo, estudios recientes han demostrado que los entornos gamificados no solo
aumentan la motivacion, sino que también mejoran lacomprension conceptual y laretencion
de los conocimientos (Guevara et al., 2023). En estos entornos, los estudiantes pueden
explorar diferentes caminos de aprendizaje a su propio ritmo, |o que promueve la autonomia

y reduce la presion asociada con |os métodos tradicional es (Jinez, 2023).

La pregunta clave en el debate entre métodos tradicionales y digitales radica en su
eficiencia para promover el aprendizaje de las mateméticas. Por eficiencia, entendemos la
capacidad de un método para mejorar no solo el rendimiento académico, sino también otros
factores como la motivacion, € interés por la materia y la capacidad de aplicar conceptos

matemati cos a situaciones del mundo real.

En un estudio de Zambrano y Cornejo (2023), se observé que los estudiantes que
utilizaron recursos de gamificacion en e aprendizaje de las mateméticas mostraron una
mejora significativa en su rendimiento en comparacién con aquellos que utilizaron métodos
tradicionales. De manera similar, Palacios et al. (2023) subrayan que los estudiantes que
participaron en actividades gamificadas demostraron mayor motivaciéon y una actitud méas

positiva hacialas mateméticas, |o que se tradujo en un aprendizaje mas profundo y duradero.

Por otro lado, los métodos tradicionales aln ofrecen ventajas significativas,
especialmente en términos de estructura y disciplina en el aprendizgje. El enfoque directo y
sistematico de los métodos tradicionales puede ser particularmente Util para estudiantes que
requieren una guia constante y una ensefianza mas estructurada (Parrisius et al., 2020). Sin

embargo, en un mundo donde las habilidades digitales y el pensamiento computacional son

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
e BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

cada vez més importantes, |os métodos tradicional es pueden quedarse cortos al preparar alos
estudiantes paralos desafios del siglo X X1 (Ersozlu et al., 2023).

Aunqgue los entornos digitales ofrecen grandes ventajas, su implementacion no esta
exenta de desafios. Uno de |os principales obstacul os es |a falta de formacién adecuada para
los docentes en el uso de estas herramientas. Segun Gonzalez y Pulgarin (2023), muchos
profesores de matemaéticas carecen de |os conoci mientos técnicos necesarios para integrar de
manera efectiva los recursos digitales en sus clases. Esta brecha de conocimiento puede
limitar el potencial de las plataformas digitalesy, en algunos casos, generar frustracion tanto
en los docentes como en | os estudiantes. Otro desafio importante eslaaccesibilidad. No todos
los estudiantes tienen acceso a los dispositivos o la conectividad necesarios para participar
plenamente en entornos de aprendizaje digital. Esto puede crear desigualdades en el

aprendizaje y limitar el impacto positivo de estas herramientas (Huang & Qiao, 2024).

La comparacién entre los métodos tradicionales y los entornos de aprendizaje digital
en la ensefianza de las matematicas sugiere que ambos enfoques tienen fortalezas y
debilidades. Mientras que |os métodos tradicional es proporcionan una estructura solida 'y un
enfoque disciplinado para € aprendizaje de las mateméticas, los entornos digitales,
especialmente agquellos que incorporan la gamificacion, ofrecen una mayor motivacion y
flexibilidad, permitiendo a los estudiantes aprender a su propio ritmo y de manera més
interactiva. En Ultima instancia, la combinacion de ambos enfoques puede ser la clave para
un aprendizaje més efectivo y equitativo. La presente investigacion evaluara en profundidad
la eficiencia de estos métodos, buscando aportar datos empiricos que puedan orientar futuras

politicas educativas y practicas pedagdgicas en la ensefianza de las matematicas.

En este estudio, las dos variables independientes se centran en la evaluacion de la
eficiencia de entornos de aprendizaje virtual y los métodos tradicionales en |a ensefianza de
las mateméticas para estudiantes de nivel basico. Cada una de estas variables representa un
enfoque diferente para la ensefianza, y el estudio busca comparar su efectividad en términos

de rendimiento académico, motivacion y comprension conceptual de los estudiantes.

Evaluacién de la Eficiencia de Entornos de Aprendizaje Virtual
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La primera variable independiente de este estudio se refiere a los entornos de
aprendizaje virtual, que incluyen una variedad de plataformas tecnoldgicas y herramientas
digitales disefiadas para facilitar la ensefianza de las mateméticas. Estos entornos pueden
incluir el uso de simuladores interactivos, juegos educativos, plataformas gamificadas como
Quizizz y Genially, y otros recursos tecnol 6gicos que promueven un aprendizaje interactivo
y personalizado. La caracteristica distintiva de los entornos virtuales es que permiten a los
estudiantes interactuar con e contenido de manera mas dindmica, ofreciendo
retroalimentacion inmediata, adaptando el ritmo de aprendizaje y presentando |os problemas
matemati cos de formas mas atractivas (Lino et al., 2024; Farfa et a., 2023).

Estos entornos han probado ser efectivos para aumentar la motivacion y la
participacion de los estudiantes, especiamente en areas como las mateméticas, donde
tradicionalmente muchos estudiantes experimentan dificultades o ansiedad matematica
(Avalos et al., 2023). La evaluacion de la eficiencia de estos entornos se centrara en su
capacidad para megorar € rendimiento académico, €l interés por las matematicas y la
retencion de conocimientos a largo plazo en comparacién con otros métodos.

M étodos Tradicionales

La segunda variable dependiente corresponde a los métodos tradicionales de
ensefianza, |os cuales estén basados principalmente en la instruccion directa del docente, el
uso de libros de texto y gjercicios de repeticién para la practica de habilidades mateméticas.
En este enfoque, el maestro juega un papel central como fuente principal de conocimiento,
proporcionando explicaciones y guias paso a paso para la resolucion de problemas
matemati cos. Los estudiantes suelen aprender de manera mas pasiva, siguiendo instrucciones

y resol viendo problemas bajo un enfoque estructurado y secuencia (Kaskenset a., 2020).

Si bien los métodos tradicionales han evidenciadoo ser efectivos para garanti zar que
los estudiantes adqui eran una base slida en matematicas, amenudo carecen de los elementos
interactivos y personalizables que caracterizan los entornos digitales. Ademas, pueden no ser
igualmente efectivos para todos los estilos de aprendizaje y pueden generar ansedad o
desmotivacion entre los estudiantes que encuentran dificultades para seguir el ritmo de la
instruccién (Balladares et al., 2023).
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Contraste de Variables

El contraste entre estas dos variables permitird identificar qué enfoques son mas
eficaces en la ensefianza de mateméticas a nivel basico, y en qué contextos o condiciones
cada uno podria ofrecer mejores resultados. Mientras que |os entornos de aprendizaje virtual
ofrecen mayor flexibilidad y |a posibilidad de una ensefianza méas adaptada a | as necesidades
individuales, los métodos tradicionales proporcionan estructura y disciplina, aspectos que
también son importantes en el aprendizaje de las mateméticas. Este estudio permitira evaluar
como cada enfoque impacta € rendimiento académico, la comprension conceptual y la
motivacion de los estudiantes, proporcionando asi una comparacion exhaustiva entre los

métodos tradicionalesy |os entornos de aprendizaje virtua .
Justificacion del problema

La justificacion de este estudio se basa en una serie de factores clave que subrayan
su importanciay relevancia en el campo de la educacién, particularmente en la ensefianza de
las matematicas a nivel basico elemental. Este estudio busca evaluar la eficiencia de los
entornos de aprendizgje virtual en comparacion con los métodos tradicionales, lo cud
responde a las demandas contemporaneas de innovacion pedagbgicay al desafio de mejorar

el rendimiento académico en una asignatura fundamental como las mateméticas.

Relevancia educativa

La ensefianza de |as mateméticas en la educacién basica es esencial parael desarrollo
integral de los estudiantes, ya que proporciona las habilidades necesarias no solo para
enfrentar los desafios académicos, sino también para el pensamiento 16gico y la resolucion
de problemas, habilidades fundamentales para la vida diaria. La relevancia de esta
investigacion radica en lanecesidad de mejorar lacalidad de la ensefianza de las mateméticas
en los niveles basicos, con €l objetivo de preparar a los estudiantes para el éxito académico
en niveles superiores y fomentar un pensamiento matematico critico desde una edad

temprana.

En este contexto, el uso de entornos de aprendizaje virtuales como herramientas

complementarias 0 sustitutas de los métodos tradicionales puede ofrecer una oportunidad

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
e BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

significativa para mejorar la ensefianza. La gamificacién, una estrategia utilizada en muchas
plataformas digitales, ha demostrado ser una técnica efectiva para motivar alos estudiantesy
mejorar su compromiso con €l aprendizaje (Avalos et a., 2023). Ademas, € uso de
tecnologias innovadoras, como |os simuladores interactivos PHET, permite a los estudiantes
explorar conceptos matematicos de manera dindmica y préctica, lo que promueve un

aprendizaje més profundo y efectivo (Balladares et al., 2023).

Necesidad de innovacién pedagdgica

Largpida digitalizacion de la educacién ha puesto de relieve la necesidad de innovar
en los métodos pedagogicos, especialmente en el contexto de la ensefianza de las
matematicas, una asignatura que tradicionamente ha sido percibida como dificil o
intimidante por muchos estudiantes. Las herramientas digitales, como los simuladores y
plataformas gamificadas, ofrecen nuevas formas de ensefiar conceptos abstractos de una
manera mas interactiva y atractiva, o que puede ayudar a reducir la ansiedad matematicay

aumentar la confianza de los estudiantes en sus habilidades (Kaskens et al., 2020).

En e contexto educativo actual, es imprescindible incorporar tecnologias que
enriquezcan € proceso de ensefianza-aprendizaje y que respondan a las demandas de las
nuevas generaciones de estudiantes, quienes estan cada vez mas familiarizados con € uso de
dispositivos digitales. El uso de plataformas gamificadas como Quizizz o Genially ha
demostrado ser efectivo paramejorar tanto el rendi miento académico como la motivacion de
los estudiantes en matematicas (Lino et al., 2024; Farfa et al., 2023). Este estudio, por tanto,
pretende contribuir ala innovacion pedagdgica explorando € impacto de estas herramientas

digitales en la ensefianza de |as mateméticas en comparacién con |os métodos tradicional es.

Atenciodn ala diversidad de estilos de aprendizaje

Uno de los principales desafios en la ensefianza es atender a la diversidad de estilos
de aprendizaje de los estudiantes. Mientras que algunos estudiantes responden mejor a la
instruccion verbal directa, otros prefieren estimulos visuales, auditivos o kinestésicos. Los
entornos de aprendizaje virtuales ofrecen la posibilidad de personalizar la ensefianza para
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adaptarse mejor alas necesi dades de cada estudiante, algo que esmas dificil delograr con los
métodos tradicionales (Guevara et al., 2023).

La gamificacion, en particular, tiene e potencial de involucrar a estudiantes con
diferentes estilos de aprendizaje a combinar elementos visuales, auditivos y narrativos en
actividades interactivas que pueden adaptarse a los ritmos individuales de los estudiantes
(Cupueran, 2023). Esto no solo mejora la comprensién de los conceptos mateméticos, sino
gue también permite que cada estudiante aprenda a su propio ritmo, lo que es fundamental

parareducir lafrustracion y mejorar laretencion del conocimiento.

Mejoradel rendimiento académico

El rendimiento académico en matematicas es un indicador clave del desarrollo de
habilidades cognitivas en los estudiantes. La implementacion de estrategias didacticas
innovadoras utilizando herramientas digital es ha demostrado tener un impacto positivo en el
rendimiento de los estudiantes, no solo a mejorar su comprension de los conceptos
matematicos, sino también a aumentar su motivacion y participacion activa en el proceso de
aprendizaje (Mendoza et a., 2024).

Estudios recientes han sefillado que la introduccion de recursos digitales en la
ensefianza de las mateméticas, como los simuladores y las plataformas gamificadas, puede
aumentar significativamente la motivacion y el interés de los estudiantes por la asignatura,
factores que estén directamente relacionados con un mejor desempefio académico (Farfa et
al., 2023). Ademas, la capacidad de estos entornos de proporcionar retroalimentacion
inmediata y permitir la autoevaluacion es crucial para € desarrollo de la autonomia en el

aprendizaje (Zambrano & Cornegjo, 2023).

Contribucion a la practica educativa

Uno de los objetivos centrales de esta investigacion es contribuir ala mejora de las
précticas educativas en el &rea de matematicas en la educacion basica. Laimplementacion de
recursos digitales en el aula puede ofrecer a los docentes nuevas estrategias para ensefiar de
manera méas efectiva y adaptada a las necesidades de los estudiantes actuales (Gonzédlez &
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Pulgarin, 2023). Ademas, esta investigacion puede proporcionar pautas concretas para la
integracion de tecnologias digitales en el curriculo de mateméticas, brindando a los
educadores herramientas y recursos para hacer que e aprendizaje sea mas interactivo y

accesible.

El uso de tecnologias innovadoras no solo beneficia a los estudiantes al hacer que el
aprendizaje seamésinteresante y accesi ble, sino que también apoyaalos docentes en su labor
de crear un ambiente de aprendizaje méas dindmico y eficiente (Chen et al., 2023). La
investigacion realizada por Caballero (2023) sugiere que la gamificacion y otras tecnol ogias
digitales pueden ser particularmente efectivas en € contexto de la ensefianza de matematicas
en laeducacion primaria, yaque permiten que los estudiantes participen de maneramés activa
y autdnoma en su proceso de aprendizaje.

Importancia de la alfabetizacién digital y € pensamiento computacional

En un mundo donde las habilidades digitales y el pensamiento computaciona son
cada vez més esenciales, es crucia gue los estudiantes de mateméticas no solo adquieran
conocimientos tedricos, sino también la capacidad de aplicar estos conceptos en un contexto
digital. La alfabetizacion digital es una competencia fundamental en la era actual, y los
entornos de aprendizaje virtual es pueden jugar un papel clave en su desarrollo (Ersozlu et al.,
2023). De acuerdo con estudios recientes, € uso de plataformas que promueven €
pensamiento computacional y la resolucién de problemas en un entorno gamificado permite
alos estudiantes desarrollar competencias clave que seran esenciales para su éxito futuro en
un mundo cada vez més digitalizado (Guggemos et al., 2023).

Este estudio tiene una justificacion sdlida basada en la relevancia educativa, la
necesidad de innovacién pedagdgica, la atencion a la diversidad de estilos de aprendizaje, y
el impacto positivo que se espera tenga en el rendimiento académico y en la préctica
educativa. Al evaluar y comparar la efectividad de los entornos de aprendizaje virtual y los
métodos tradicionales en la ensefianza de las mateméticas, esta investigacion contribuird
significativamente a la comprension de como se puede mejorar la ensefianza en esta area

mediante &l uso de herramientas tecnol 6gicas. Los resultados podran ser de gran utilidad para
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educadores, formuladores de politicas y otros actores del sistema educativo interesados en
desarrollar estrategias pedagdgicas que respondan mejor alas necesidades de |os estudiantes
del siglo XXI.

Planteamiento del Problema

En los dltimos afos, laintegracion de tecnol ogias digitales en |0s procesos educativos
ha sido una tendencia creciente, impulsada por la necesidad de adaptarse a las exigencias de
la era digital. Sin embargo, en el contexto especifico de la ensefianza de las mateméticas en
la educacion basica elemental, la efectividad de los entornos de aprendizaje virtua frente a
los métodos tradicionaes ha sido un tema de debate continuo. El problema central de esta
investigacion surge de la brecha existente entre las expectativas de mejora del aprendizaje a
través de plataformas digitales y los resultados reales obtenidos por los estudiantes en
matematicas, una asignatura critica para el desarrollo cognitivo. A pesar de los esfuerzos por
modernizar la ensefianza de las mateméticas mediante herramientas digitales y entornos
gamificados, muchos estudiantes contintan enfrentando dificultades en la comprension de
conceptos matematicos, o que impacta negativamente en su rendimiento académico y su

actitud haciala asignatura.

I dentificacion del problema

El problema de investigacion se enfoca en la evaluacion de la eficiencia de los
entornos de aprendizaje virtual en comparacion con los métodos tradicionales en laensefianza
de las matematicas en el nivel bésico elemental. Aunque €l uso de tecnologias como la
gamificacion y los simuladores interactivos ha ganado popularidad en la ensefianza de las
matematicas, su efectividad real no ha sido suficientemente investigada, especialmente en
comparacion con los enfoques tradicionales que han dominado e aula durante décadas
(Mendoza et al., 2024). Este estudio busca abordar esta brecha investigativa, planteando la
pregunta central: ¢En qué medida son los entornos de aprendizaje virtual més efectivos que
los métodos tradicionales para mejorar €l rendimiento académico y la comprension

conceptual de los estudiantes en matematicas?
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A pesar de lacreciente adopcion de tecnologias digitales en las aul as, persisten ciertas
limitaciones. Estas incluyen la falta de formacion adecuada para los docentes en e uso de
estas herramientas, la resistencia a cambio por parte de algunos educadores, y las
desigualdades en €l acceso a dispositivos y conectividad por parte de los estudiantes
(Gonzédlez & Pulgarin, 2023). Estas barreras no solo limitan la implementacion efectiva de
los entornos de aprendizaje virtual, sino que también generan una disparidad en laexperiencia
educativa de los estudiantes, 10 que podria exacerbar las desigualdades en € rendimiento

académico.

Causas del problema

Existen mdltiples causas que contribuyen a las dificultades que enfrentan los
estudiantes en la comprension de las mateméticas y que justifican la necesidad de evaluar y
mejorar las estrategias de ensefianza actuales. Entre las principales causas, podemos
identificar las siguientes:

Ensefianza tradiciona centrada en la instruccion directa: La ensefianza de las
matematicas en muchas instituciones educativas sigue estando fuertemente orientada hacia
un enfoque de instruccién directa, en € que e maestro asume un papel central como
transmisor de conocimientos. Si bien este enfoque ha sido Util para ensefiar habilidades
basicas de matematicas, no siempre es eficaz para promover una comprensién profunda de
los conceptos o para desarrollar habilidades como el pensamiento critico y la resolucion de
problemas (Kaskens et d., 2020). Esta limitacién del método tradicional se convierte en una
causa de frustracion paralos estudiantes, que a menudo experimentan una desconexion entre
lo que se les ensefia en € aulay su capacidad para aplicar ese conocimiento en la resolucion

de problemas redles.

Falta de motivacion y ansiedad matematica: Una de las causas mas reconocidas de
bajo rendimiento en mateméti cas es la ansiedad mateméti ca, que af ectaa muchos estudiantes
desde una edad temprana. La ensefianza tradicional, con su enfoque en la repeticiéon y la
memorizacion, a menudo no aborda adecuadamente las necesidades emocionales y

motivacionales de los estudiantes. Esto puede llevar a que los estudiantes desarrollen una
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actitud negativa hacialas mateméticas, |0 que a su vez disminuye su interés'y su participacion
activaen el aprendizaje (Balladares et al., 2023).

Desigualdad en el acceso a tecnologias digitales. A pesar del crecimiento de los
entornos de aprendizaje virtual, € acceso desigual a latecnologia sigue siendo una barrera
importante en muchas regiones. No todos los estudiantes tienen acceso a dispositivos
tecnol 6gicos 0 a una conexion ainternet de calidad, 1o que limita la eficacia de los entornos
de aprendizaje digital para aguellos que mas lo necesitan. Este problema se ha visto
exacerbado por la pandemia de COVID-19, que obligd a muchos sistemas educativos a
adoptar rgpidamente plataformas digitales sin una planificacion adecuada para garantizar la
equidad en el acceso (Chen et al., 2023).

Resistencia a cambio pedagdgico: La implementacién de nuevos enfoques
pedagdgicos, como la gamificacion, a menudo se encuentra con resistencia por parte de los
docentes, que pueden sentirse mas comodos con los métodos tradicionales o que no han
recibido la formacion necesaria para integrar eficazmente las herramientas digitales en sus
clases (Gonzélez & Pulgarin, 2023). Este factor instituciona y cultural representaunabarrera
significativa para e cambio hacia un modelo de ensefianza mas interactivo y centrado en el
estudiante.

Efectos del problema

Las causas mencionadas tienen una serie de efectos negativos en el aprendizaje delas
mateméticas en |os estudiantes de nivel basico elemental. Estos efectos se manifiestan tanto
en el rendimiento académico como en las actitudes de | os estudiantes haciala asignaturay su

capacidad para aplicar los conocimientos adquiridos en contextos practicos.

Bajo rendimiento acadéemico en matematicas. Una de las principales consecuencias
de las dificultades en la ensefianza de las matemaéticas es e bajo rendimiento académico de
los estudiantes. Esto no solo se reflgja en calificaciones deficientes, sino también en la
incapacidad de |os estudiantes para dominar conceptos fundamentales que son cruciales para

su éxito futuro en matematicasy en otras disciplinas relacionadas (Mendoza et al., 2024). La
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falta de una comprension sdlida de las matematicas a una edad temprana puede tener
repercusiones alargo plazo, ya que los estudiantes que no dominan estas habilidades tienden

atener dificultades en niveles educativos superiores.

Desmotivacion y actitudes negativas hacia las mateméticas: La desmotivacion es un
efecto significativo de la ensefianza tradicional que no logra captar el interés de los
estudiantes 0 hacer que las matematicas sean relevantes para ellos. Los estudiantes que
experimentan ansiedad mateméti ca o que no encuentran satisfaccién en el aprendizajetienden
adesarrollar actitudes negativas haciala asignatura, |0 que afecta su capacidad para aprender
y participar activamente en el aula (Dzib & Mex, 2023). A largo plazo, esta desmotivacion
puede llevar a una desvinculacion total de los estudiantes con las mateméticas, limitando sus
opciones académicas y profesionales en areas relacionadas con la ciencia, la tecnologia, la

ingenieriay las mateméticas (STEM).

Dificultades en la aplicacion de conceptos. Los métodostradicionales, a centrarse en
la memorizacion y la repeticion, a menudo no preparan a los estudiantes para aplicar 1os
conceptos matematicos en situaciones précticas o problemas del mundo real. Esto crea una
brecha entre e aprendizaje tedrico y la capacidad de los estudiantes para usar ese
conocimiento de maneraefectivafueradel aula. Los entornosde aprendizajedigital, al ofrecer
simulaciones y actividades interactivas, tienen el potencial de cerrar esta brecha a permitir
gue los estudiantes experimenten con los conceptos matematicos en un contexto mas
dinamicoy aplicable (Balladares et a., 2023).

Desigualdad en los resultados de aprendizaje: La falta de acceso equitativo a
tecnologias digitales contribuye a ampliar la brecha de rendimiento entre los estudiantes que
tienen acceso a estos recursos y 10s que no. Este problema no solo limita las oportunidades
de aprendizaje para algunos estudiantes, sino que también puede perpetuar las desigual dades
existentes en e sistema educativo (Huang & Qiao, 2024). Como resultado, aquellos
estudiantes que no tienen acceso a entornos de aprendizaje digital se ven en desventagja en

comparacion con sus pares, |o que afecta su desarrollo académico alargo plazo.

El problema de la ensefianza de |as mateméticas en la educacion bésica elemental se

ve agravado por una serie de causas relacionadas con la ineficacia de los métodos
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tradicionales y las limitaciones en el acceso y laimplementacion de entornos de aprendizaje
digital. Estas causas producen efectos negativos significativos, que van desde el bao
rendimiento académico hasta la desmotivacion y las desigualdades en los resultados
educativos. La presente investigacion busca explorar en profundidad estos problemas y
proporcionar datos empiricos sobre la eficiencia de los entornos de aprendizaje virtual en
comparacion con los métodos tradicionaes, con el fin de desarrollar estrategias educativas
gue mejoren €l aprendizaje de las matematicas en estudiantes de nivel basico elemental.

Precision del tema

La presente investigacion se enfoca en evaluar la eficiencia de los entornos de
aprendizaje virtual en comparacion con los métodos tradicionales para la ensefianza de las
matematicas en estudiantes de nivel basico elemental. El interés en este tema surge de la
creciente digitalizacion de la educacion, un fendbmeno que ha transformado
significativamente las dindmicas de ensefianza y aprendizaje en las aulas. La ensefianza de
las mateméticas, una asignatura considerada fundamental para el desarrollo cognitivo y la
capacidad de resolucion de problemas de los estudiantes, se ha visto impactada por la
introduccion de herramientas tecnol 6gicas como la gamificacion, simuladores interactivos y

plataformas de aprendizaje en linea (Mendoza et al., 2024).

Ladigitalizacion educativa ha traido consigo importantes beneficios, como el acceso
a nuevos recursos pedagdgicos y la posibilidad de personalizar € aprendizaje. Sin embargo,
también ha generado una serie de preguntas sobre la efectividad de estos entornos de
aprendizaje en comparacion con los métodos tradicionales, que durante mucho tiempo han
sido el estandar en la ensefianza de las mateméticas. A pesar de que se ha documentado que
las plataformas digitales pueden mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes
(Avalos et al., 2023), sigue habiendo incertidumbre respecto a S estas herramientas son
realmente mas eficaces para la ensefianza de los conceptos matematicos que los enfoques
tradicionales basados en lainstruccion directa (Kaskens et al., 2020).
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El problema central que aborda este estudio es la necesidad de determinar qué tan
efectivos son los entornos de aprendizaje virtuales, en comparaciéon con los métodos
tradicionales, en la megiora dd rendimiento académico, la comprensién conceptual y la
motivacion de los estudiantes en mateméticas. S bien los métodos tradicionales han
corroborado ser efectivos para la ensefianza de conceptos basicos y la estructura disciplinada
del aprendizaje, no siempre son adecuados paraabordar ladiversidad de estilos de aprendizaje
ni para motivar a los estudiantes que experimentan ansiedad matematica o desmotivacion
(Dzib & Mex, 2023). Por otro lado, las herramientas digitales, como los simuladores
interactivos y las plataformas gamificadas, ofrecen a los estudiantes una experiencia méas
dindmica e interactiva que puede fomentar un mayor interés en la materia (Balladares et al.,
2023).

Una de las principales ventajas de |os entornos de aprendizaje digital es su capacidad
para adaptar € ritmo y las actividades educativas a las necesidades individuales de los
estudiantes. Plataformas como Quizizz y Genially han demostrado ser eficaces para
personalizar € proceso de aprendizaje y para proporcionar retroalimentacion inmediata, lo
gue ayuda a los estudiantes a gestionar su propio progreso y a identificar areas de mejora
(Farfaet a., 2023; Lino et a., 2024). Ademas, €l uso de simuladores interactivos permite a
los estudiantes experimentar con |os conceptos mateméticos en un entorno controlado, donde
pueden ver en tiempo real cOmo sus decisiones afectan el resultado de los problemas, 1o que

facilita una comprension mas profunda y aplicada de los conceptos (Balladares et al., 2023).

Sin embargo, a pesar de estas ventajas aparentes, la investigacion también debe
considerar las barreras y limitaciones asociadas con la implementacion de entornos de
aprendizaje virtual. La falta de acceso equitativo a tecnologias digitales, especialmente en
comunidades de bajos recursos, representa una importante barrera que podria limitar €
impacto positivo de estas herramientas en la ensefianza de lasmateméticas (Chen et dl.., 2023).
Asimismo, la falta de formacion adecuada para los docentes en el uso de estas plataformas
digitales puede generar resistencia al cambio y dificultar la integracion efectiva de estas

herramientas en €l curriculo (Gonzélez & Pulgarin, 2023).

La Universidad para todos

15



UBE UNIVERSIDAD )
e BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
b DEL ECUADOR

Por lo tanto, la precision de este estudio radica en la necesidad de redizar una
evaluacion exhaustiva que compare la efectividad de ambos enfoques pedagdgicos en €
contexto de la ensefianza de las matematicas. Este andlisis permitira proporcionar una vision
mas clara de qué métodos son mas efectivos para mejorar el aprendizaje en estudiantes de
nivel basico elemental, asi como identificar las condiciones necesarias para maximizar los
beneficios de los entornos de aprendizaje virtual. La investigacion, por tanto, no solo
contribuiraal conocimiento tedrico en e campo educativo, sino que también ofrecera pautas
précticas que podran ser utilizadas por docentes y responsables de la politica educativa para

mejorar la ensefianza de las matematicas en un entorno cada vez mas digitalizado.

Objetos delainvestigacion
Objetivo general

e Evauar la eficiencia de entornos de aprendizaje virtual en matematicas
comparando los métodos tradicionales y digitales en los estudiantes de nivel
béasico elementdl.

Obj etivos especificos

e Definir las digtintas investigaciones empiricas y tedricas sobre la ensefianza
tradicional y las adaptaciones digitales en el &rea de las mateméticas.

e Determinar la percepcidn de los estudiantes en cuanto al uso de herramientas
virtuales en la ensefianza de |as matematicas

e Proponer un plan de accién para laincorporacion de los métodos virtuales de

|a ensefianza de |as matematicas.
Planteamiento hipotético

Los estudiantes que participan en evaluaciones de mateméticas a través de
plataformasdigitales (EVA) muestran un mejor rendimiento en términosde precision, rapidez
y comprension de conceptos matematicos, en comparacion con aquellos que son eval uados

mediante métodos tradicionales.
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El uso de EVA en la ensefianza de matematicas incrementa la motivacion y
participacion activa de |os estudiantes, en comparacion con los métodos tradicionales, lo que
se reflgja en una mejora en el rendimiento académico y el interés por la materia. Este
planteamiento te permitirA comparar de manera clara los métodos tradicionales y digitales
desde una perspectiva cuantitativa y cualitativa, y justificar e uso de EVA como una

herramienta potencial mente més eficaz en la ensefianza y evaluacion de las mateméticas
Declaracion delasvariables

En este estudio, las dos variables se centran en la evaluacion de la eficiencia de
entornos de aprendizaje virtua y los métodos tradicionales en la ensefianza de las
matematicas para estudiantes de nivel basico. Cada una de estas variables representa un
enfoque diferente para la ensefianza, y el estudio busca comparar su efectividad en términos

de rendimiento académico, motivacion y comprension conceptual de los estudiantes.

Variableindependiente 1: Innovacion Virtual

La primera variable independiente de este estudio se refiere a la innovacion de los
entornos de aprendizaje virtual, que incluyen una variedad de plataformas tecnoldgicas y
herramientas digitales disefladas para facilitar la enseflanza de las mateméticas. Estos
entornos pueden incluir el uso de simuladores interactivos, juegos educativos, plataformas
gamificadas como Quizizz y Genially, y otros recursos tecnoldgicos que promueven un
aprendizaje interactivo y personalizado. La caracteristica distintiva de los entornos virtuales
es que permiten a los estudiantes interactuar con e contenido de manera més dindmica,
ofreciendo retroalimentaci én inmediata, adaptando el ritmo de aprendizaje y presentando |os
problemas mateméti cos de formas mas atractivas (Lino et al., 2024; Farfa et a., 2023).

Estos entornosinnovadores han demostrado ser efectivos paraaumentar lamotivacion
y la participacion de los estudiantes, especialmente en areas como las mateméticas, donde
tradicionalmente muchos estudiantes experimentan dificultades o ansiedad matematica
(Avaos et al., 2023). La evaluacion de la eficiencia de estos entornos se centrard en su
capacidad para mejorar € rendimiento académico, el interés por las matemédticas y la

retencion de conocimientos a largo plazo en comparacion con otros métodos.
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Variable dependiente 2: Habilidad gamificadora en matematicas

La segunda variable dependiente corresponde a la habilidad gamificadora de los
métodos tradicional es de ensefianza, 10s cual es estén basados principalmente en lainstruccion
directa del docente, € uso de libros de texto y gercicios de repeticion para la préctica de
habilidades matematicas. En este enfoque, el maestro juega un papel central como fuente
principa de conocimiento, proporcionando explicaciones y guias paso a paso para la
resol ucién de problemas mateméticos. Los estudiantes suelen aprender de maneramas pasiva,
siguiendo instrucciones y resolviendo problemas bajo un enfoque estructurado y secuencia
(Kaskenset a., 2020).

Si bien los métodos tradicional es han demostrado ser efectivos para garantizar quelos
estudiantes adquieran una base sélida en matematicas, a menudo carecen de los elementos
interactivos y personalizables que caracterizan |os entornos digitales. Ademas, pueden no ser
igualmente efectivos para todos los estilos de aprendizaje y pueden generar ansedad o
desmotivacion entre los estudiantes que encuentran dificultades para seguir €l ritmo de la
instruccion (Balladares et a., 2023).

Contraste de Variables

El contraste entre estas dos variables permitird identificar qué enfoques son més
eficaces en la ensefianza de matematicas a nivel basico elemental, y en qué contextos o
condiciones cada uno podria ofrecer mejores resultados. Este proyecto buscaidentificar si los
EVA no solo igualan, sino que superan los resultados de los métodos tradicionales en €
desarrollo de competencias matemaéticas. Mientras que los entornos de aprendizaje virtua
ofrecen mayor flexibilidad y |a posibilidad de una ensefianza mas adaptada a | as necesidades
individuales, los métodos tradicionales proporcionan estructura y disciplina, aspectos que

también son importantes en el aprendizaje de las matematicas.

Este estudio permitird evaluar como cada enfoque impacta el rendimiento académico,
la comprension conceptual y la motivacion de los estudiantes, proporcionando asi una

comparacion exhaustiva entre |os métodostradicionales y los entornos de aprendizaje virtual .

M étodos par a emplear

La Universidad para todos

18



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

M étodo Tedrico

El método tedrico se centra en el andlisis de la literatura académica existente
relacionada con la ensefianza de las mateméti cas a través de entornos de aprendizaje virtuales
y métodos tradicionales. La revision de estudios previos y teorias pedagdgicas que abordan
la integracién de tecnologias digitales en la educacion matemética proporcionara el marco
conceptual para esta investigacion (Balladares et al., 2023; Mendoza et a., 2024). Este
enfoque tedrico permitird entender como los entornos de aprendizaje gamificados, como
Quizizz y Genidly, pueden influir en e rendimiento académico, la motivacion y la
comprensi on conceptua de los estudiantes en comparaci én con los métodostradicionales. Al
fundamentar la investigacién en teoriasy estudios previos, se lograra una comprensién més
profunda de los factores que influyen en la ensefianza de las mateméticas y se estableceran

bases sdlidas para € desarrollo del estudio.

M étodo Empirico

El método empirico sera fundamental en este estudio, ya que implica la recoleccién
de datos directos de la realidad a través de instrumentos como encuestas, pruebas de
rendimiento académico y observaciones en el aula. La implementacién de este enfoque
permitira obtener datos especificos sobre el impacto de |os entornos de aprendizaje virtuales
en comparacion con los métodos tradicionales en € rendimiento y la motivacion de los
estudiantes de matematicas de nivel basico (Dzib & Mex, 2023). Ademas, se recolectaran
datos tanto del grupo experimental, que utilizara entornos virtuales, como del grupo de
control, que continuara con los métodos tradicionales. Este enfoque empirico permitira
obtener retroalimentacion directa de estudiantes y docentes sobre su experiencia con ambas

metodol ogias.

M étodo M atematico-Estadistico

El método matematico-estadistico sera clave para analizar los datos recopilados y
evaluar cuantitativamente la eficiencia de los entornos de aprendizaje virtual frente a los
métodos tradicionales. Los datos recolectados se analizardn mediante técnicas estadisticas

como pruebast y andlisisde varianza (ANOV A) paraidentificar diferencias significativas en
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el rendimiento académico y lamotivacién entre los grupos (Huang & Qiao, 2024). El andlisis
estadistico proporcionara una validacion empirica de las hipétesis planteadas, permitiendo
cuantificar el impacto de cada enfoque pedagdgico en el aprendizaje de las matematicas y
proporcionando evidencia objetiva sobre la efectividad de las tecnologias digitales en la

ensefianza.
Declaracion de la poblacion y muestra

El universo del presente estudio tiene a 1311 estudiantes de los cuales 335 seria la
poblacion tota de estudio que forman € nivel de estudio mientras que la muestra estuvo
conformada por un total de 96 estudiantes distribuidos en 4 aulas de nivel basico elemental.
Durante @ segundo periodo lectivo, seimplementaron estrategias digitales en dosde las aulas
utilizando herramientas como Quizizz y Genially para la ensefianza de las mateméticas,
mientras que las otras dos aulas continuaron con los métodos tradicionales de ensefianza. La
pobl acion sel eccionada para este estudio incluye estudiantes cuyas edades oscilan entre los 5
y 8 afnos, y quienes participaron activamente en el proceso de evaluacion y aprendizaje en
ambos contextos pedagdgi cos.

Tras la implementacion de las estrategias digitales, se recolectaron las percepciones
de los estudiantes mediante encuestas disefiadas para evaluar su motivacion, comprension de
los conceptos matematicos y percepcion general del método de ensefianza utilizado. Este
enfoque permitié obtener una perspectiva clara sobre como |os estudiantes percibieron tanto
las metodol ogias tradicionales como |os entornos de aprendizagje virtual, o que proporciono
una base sdlida para la comparacion y andlisis posterior de los resultados obtenidos en cada
grupo.

Este tamafio poblacional fue considerado adecuado para garantizar la
representatividad de los resultados, permitiendo realizar comparaciones significativas entre

el grupo experimenta y el grupo de control.
Declaracion del Tipo de Investigacion

En esta investigacion se empleara un disefio cuasi-experimental con grupos

comparativos, 1o que permitira evaluar la efectividad de |os entornos de aprendizaje virtual
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frente a los métodos tradicionales en la ensefianza de las matematicas para estudiantes de
nivel basico elemental. El estudio se desarrollara con un grupo experimental, que utilizarq
plataformas de aprendizaje digital como Quizizz y Genidly, y un grupo de control que
continuara con los métodos tradicionales de ensefianza. Este disefio cuasi-experimental es
adecuado debido a que los estudiantes ya estaran asignados a sus grupos de clase, por 1o que
no se realizard una asignacion aleatoria de participantes. Estudios previos han utilizado un
disefio similar paraevaluar € impacto de las herramientas tecnol dgicas en laeducaci én, como
el trabgo de Mendoza et a. (2024), que también compar6 & rendimiento de estudiantes

utilizando plataformas de gamificacion frente a aquell os que seguian un enfoque tradicional.

El tipo de investigacion sera descriptivo, ya que el objetivo es observar, analizar y
describir el comportamiento y rendimiento de | os estudiantes en ambas condicionessin alterar
significativamente € entorno de ensefianza. Este enfoque permitira obtener un panorama
detallado sobre como los estudiantes responden a los diferentes métodos pedagdgicos. La
investigacion descriptiva es Util en contextos educativos para comprender fenémenos
observables, como € impacto de la gamificacién en la motivacion y el rendimiento
académico, tal como lo destacan Balladares et al. (2023), quienes utilizaron un enfoque

descriptivo paraestudiar el uso de simuladoresinteractivos en el aprendizaje de mateméticas.

El enfoque sera cuantitativo, ya que la investigacién se basara en la recolecciéon y
andlisis de datos numéricos provenientes de pruebas de rendimiento académico, encuestas y
observaciones estructuradas. Este enfoque permitira medir € impacto de las variables
independientes (entornos de aprendizaje virtual y métodos tradicionales) en los resultados de
los estudiantes, como su rendimiento académico y motivacion hacia las matematicas.
Investigaciones previas, como las realizadas por Chen et al. (2023), también han adoptado un
enfoque cuantitativo para evaluar el impacto de la tecnologia en €l aprendizaje, utilizando
herramientas estadisticas para validar los resultados y proporcionar conclusiones basadas en

evidenciaempirica.
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Lacombinacion de un disefio cuasi-experimental, un tipo de investigaci on descriptivo
y un enfoque cuantitativo permitira obtener datos robustos que proporcionaran una vision
clara sobre la eficiencia de los métodos tradicionales y digitales en la ensefianza de las

matematicas en el nivel basico.

Principales Aportes

Evidencia Empirica

Este estudio proporcionaré evidencia empirica sobre la eficiencia de |os entornos de
aprendizaje virtuales en la ensefianza de las matematicas en comparacion con los métodos
tradicionales. A través de la recoleccion y andlisis de datos cuantitativos, la investigacion
aportara una base solida para comprender como las herramientas tecnol 6gicas, como Quizizz
y Genially, pueden mejorar €l rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes de
nivel basico elementa (Mendoza et al., 2024; Farfa et al., 2023). Esta evidencia serd un
valioso aporte para € campo educativo, ofreciendo datos concretos que demuestren el
impacto de los entornos de aprendizaje virtuales, y puede servir de base para futuras
investigaciones sobre laintegracion de latecnologia en el curriculo educativo (Balladares et
al., 2023).

I dentificacion de M gjor es Pr acticas

Uno de |os objetivos clave de esta investigacion esidentificar practicas efectivas para
la ensefianza de las matematicas mediante entornos de aprendizaje virtual. Los hallazgos
resultantes de este estudio proporcionaran recomendaciones sobre las mejores estrategias
pedagdgicas para combinar recursos digitales con métodos tradicionales, optimizando la
ensefianza de mateméticas. Estos resultados seran de gran utilidad para docentes y directivos
gue buscan implementar tecnologias educativas para mejorar € rendimiento académico en
matematicas, permitiendo que los estudiantes desarrollen habilidades clave en el contexto de
una educacion masinteractiva (Avalos et al., 2023; Dzib & Mex, 2023).
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I mpacto en la Préctica Educativa

El estudio también tendra un impacto directo en la préctica educativa, ofreciendo
recomendaciones especificas sobre la implementacion de estrategias didéacticas basadas en
tecnologias digitales en el aula de mateméticas. Las recomendaciones incluiran pautas para
lacapacitacion docente en € uso de plataformas digitales, laadaptaci on de estas herramientas
a los diferentes estilos de aprendizaje, y la forma en que los entornos gamificados pueden
integrarse de manera efectiva en € curriculo escolar (Gonzédlez & Pulgarin, 2023). Al ofrecer
una guia préctica basada en |os resultados empiricos, el estudio influira positivamente en la
manera en que se ensefia mateméticas, fomentando un enfoque mas dindmico y centrado en
el estudiante.

Motivacion y Participacion Estudiantil

Un aporte significativo del estudio sera destacar €l impacto positivo de |as estrategias
digitales en la motivacion y participacion activa de los estudiantes. Las plataformas digitales
utilizadas, como Quizizz y Genially, proporcionan un entorno de aprendizaje mésinteractivo,
lo que fomenta la participacion activa y mejora e compromiso de los estudiantes con las
mateméticas (Mendoza et al., 2024). Este aumento en la motivacion y el interés tendra un
efecto directo en lamejoradel rendimiento académico y en la actitud de los estudiantes hacia
las mateméticas, |0 que es crucial para superar la ansiedad matemética y promover un
aprendizaje més efectivo (Balladares et al., 2023).

Desarrollo de Competencias Digitales

Ademés de mejorar el rendimiento académico en matematicas, el uso de herramientas
digitales en el aula también puede contribuir al desarrollo de competencias tecnol dgicas en
los estudiantes. Este estudio explorara como €l uso de plataformas de aprendizaje virtual no
solo ayuda alos estudiantes acomprender mejor |os conceptos matematicos, sino que también
fomenta el desarrollo de habilidades digitales que son esenciaes para su futuro académico y
profesiona (Chen et al., 2023). Laintegracion de entornos de aprendizaje virtuaes permitira
alos estudiantes desarrollar competencias en el uso de tecnol ogias educativas, o que es cada

vez mas necesario en un mundo digitalizado.
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I mportancia, Necesidad Social, Novedad y Actualidad Cientifica

Importancia

La ensefianza de las mateméticas es fundamental para el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, ya que las habilidades matematicas son esenciadles no solo para € éxito
académico, sino también para el pensamiento critico y la resolucion de problemas en lavida
diaria. La integracion innovadora de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de
mateméti cas ofrece una oportunidad Unica para mejorar € aprendizagje y la participacion de
los estudiantes en esta asignatura clave. El estudio analizara como | os entornos de aprendizaje
virtual pueden contribuir aeste objetivo, proporcionando una aternativa eficaz alos métodos
tradicionales de ensefianza (Avalos et al., 2023; Balladares et al., 2023).

Necesidad Social

En un contexto educativo cada vez mas digitalizado, es crucial que las escuelas
adopten herramientas tecnol 6gicas innovadoras que permitan alos estudiantes desarrollar las
competencias necesarias para enfrentar los desafios del siglo XXI. Sin embargo, persisten
disparidades en el acceso a estas tecnologias, 10 que genera desigualdades en |os resultados
educativos. Este estudio busca abordar esta necesidad evaluando la efectividad de los
entornos de aprendizaje virtual y su potencial para mejorar € aprendizaje de matematicas,
mientras considera las barreras de acceso y coOmo estas pueden ser mitigadas mediante
politicas educativas mésinclusivas (Gonzélez & Pulgarin, 2023).

Novedad

El uso de herramientas como Quizizz y Genially en el contexto de la ensefianza de
matematicas es relativamente novedoso y ofrece un enfoque innovador para optimizar €
proceso de ensefianza-aprendizaje. Aungue existen investigaciones previas sobre el uso de la
tecnologia en la educacién, este estudio proporcionard un anaisis especifico del impacto de
estas herramientas en € rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes de nivel
basico elemental, |o que representa una contribucion original a campo educativo (Mendoza
et a., 2024; Farfaet d., 2023).
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Actualidad Cientifica

La integracion de tecnologias digitales en el ambito educativo es un tema de gran
relevanciay actualidad cientifica. Numerosos estudios han examinado el impacto de diversas
herramientas tecnoldgicas en € aprendizaje, pero pocos se han centrado en la comparacion
directa entre entornos de aprendizaje virtual y métodos tradicionales en la ensefianza de
mateméticas a nivel bésico elemental (Chen et a., 2023). Este estudio contribuird
significativamente a esta linea de investigacién, proporcionando nuevos datos empiricos que
podran servir de base para futuras investigaciones sobre la efectividad de las tecnologias

digitales en la educacion.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1. Marco conceptual

1.1.1. Evaluacion dela Eficiencia de Entornos de Aprendizaje Virtual

Los entornos de aprendizaje virtua se definen como plataformas o recursos digitales
utilizados parafacilitar y promover el aprendizaje mediante el uso detecnologiasinteractivas.
Estos entornos pueden incluir plataformas de gamificacion, simuladores interactivos, juegos
educativos, o cualquier otro recurso digital que permita alos estudiantes aprender de manera
mas dindmicay flexible (Chen et al., 2023). Esta variable puede ser desglosada en diversas
dimensiones clave que abarcan |os aspectos criticos de su implementacién y evaluacion en el

contexto educativo.

1.1.1.1. Dimension de I nter actividad

Lainteractividad esuno delos aspectos més destacados de | os entornos de aprendizaje
virtuales. Las plataformasinteractivas como Quizizz o Genially permiten que los estudiantes
se involucren activamente con € contenido a través de actividades practicas, simulacionesy
juegos. La interactividad fomenta la participacion activa de los estudiantes, 10 que ha
demostrado ser clave paramejorar lamotivacion 'y el compromiso con el aprendizaje (Avalos
et al., 2023).

Seguin Balladares et al. (2023), la interactividad de los simuladores PHET y otras
plataf ormas gamificadas puede tener un impacto positivo en lacomprension de los conceptos
mateméti cos, yaque permite alos estudiantes visualizar problemas matematicosy resolverlos
en tiempo real. La retroalimentacion instanténea es otro aspecto importante de la
interactividad, ya que ayuda a los estudiantes a identificar rapidamente sus errores y a

corregirlos, lo que favorece la adquisicion de conocimientos de manera mas efectiva.

1.1.1.2. Dimension de Personalizacion

Lapersonalizacion del aprendizaje es otra dimension critica en los entornos virtuales.

Estos entornos permiten adaptar las actividades y los contenidos a las necesidades
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individuales de |os estudiantes, o que les brinda la posibilidad de aprender a su propio ritmo
y seguin su estilo de aprendizaje (Mendoza et al., 2024). Las plataformas digitales permiten a
los educadores gjustar los niveles de dificultad de las actividades, o que es esencial para
atender a la diversidad en el aula, particularmente en términos de habilidades y niveles de

comprensi6n matemética.

Gonzéalez y Pulgarin (2023) destacan la importancia de la personalizacion en € uso
de recursos digitales, sefialando que las herramientas que permiten gustar los contenidos
segun el nivel de cada estudiante son més efectivas para mejorar su rendimiento académico.
Esto es particularmente importante en matematicas, donde agunos estudiantes pueden
requerir mastiempo y recursos para entender ciertos conceptos. La capacidad de los entornos
virtuales para adaptarse a estas necesidades los hace més efectivos que los métodos

tradicionales que a menudo no ofrecen esta flexibilidad.

1.1.1.3. Dimension de M otivacion y Participacion

La motivacion de los estudiantes es un aspecto crucial cuando se evalla cuaquier
estrategia pedagdgica. Los entornos de aprendizaje virtua es, particularmente los que utilizan
gamificacion, han demostrado aumentar la motivacién y la participacion de los estudiantes al
hacer que € aprendizaje sea mas atractivo y dinamico (Dzib & Mex, 2023). Las
caracteristicasludicasy los sistemas de recompensas que ofrecen estas plataf ormas estimulan
el interés de los estudiantes, |o que puede llevar a una mayor dedicacion y esfuerzo en las

tareas escolares.

Estudios como el de Mendoza et al. (2024) sefialan que €l uso de Quizizz en entornos
gamificados mejora tanto la participacion como la motivacion en las clases de matematicas,
especiamente en estudiantes que anteriormente mostraban desinterés por la asignatura. Los
sistemas de puntos, niveles y recompensas de estas plataformas son especialmente efectivos
para mantener el interés de los estudiantes y fomentar un ambiente de aprendizaje méas

colaborativo y activo.
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1.1.1.4. Dimensién de Retencion y Comprension Conceptual

Una de las principales ventajas de los entornos de aprendizaje virtuales es su
capacidad para meorar la retencién de conocimientos y la comprensién conceptual. Al
ofrecer alos estudiantes |a oportunidad de aplicar sus conocimientos en entornos simulados
0 através de juegos interactivos, estas plataformas facilitan un aprendizaje mas profundo y
significativo (Balladares et d., 2023). A diferencia de los métodos tradicionales, donde la
memorizacion y larepeticion son los enfoques predominantes, |0s entornos virtual es permiten

alos estudiantes experimentar y aplicar |0s conceptos de manera mas practica.

Mendoza et al. (2024) destacan que los estudiantes que utilizan plataformas como
Genialy y Quizizz no solo muestran un mejor rendimiento en términos de comprensién de
los conceptos mateméticos, sino que también retienen el conocimiento durante periodos més
largos. Esto sugiere que los entornos virtuales pueden ser mas efectivos para garantizar que
los estudiantes no solo entiendan |os conceptos en e momento, sino que los internalicen y

puedan aplicarlos en situaciones futuras.

1.1.2. Mé&odos Tradicionales

Los métodos tradicionales de ensefianza han sido la norma en la educacién durante
muchas décadas, especialmente en la ensefianza de asignaturas como las mateméticas. Estos
métodos se basan principamente en estrategias pedagdgicas que privilegian la instruccion
directa del docente, la repeticion de conceptos, € uso de libros de texto y la evaluacion
mediante examenes o pruebas estandar. A pesar de los avances tecnoldgicos y la creciente
incorporacién de herramientas digitales en la educacion, los métodos tradicionales siguen
siendo ampliamente utilizados, especialmente en contextos donde € acceso a tecnologias es
limitado o inexistente (Perera & John, 2020).

Uno de los elementos fundamental es de los métodos tradicionales es la instruccion
directa, en la que el maestro asume un papel central como fuente de conocimiento. En este
enfoque, & docente imparte las lecciones de manera expositiva, explica los conceptos,
resuelve g emplosen e pizarrén y guia alos estudiantes a través de g ercicios repetitivos. La

instruccion directa es particularmente eficaz para transmitir conocimientos béasicos y
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fundamentales, ya que proporciona a los estudiantes una estructura clara y organizada del
contenido, lo que es especialmente Util en areas como las mateméticas, donde € aprendizaje
de reglas y procedimientos es esencial (Kaskens et al., 2020).

Ademés, los métodos tradicionales ponen un fuerte énfasis en la repeticion y
memorizacion. La préctica constante y la repeticion de gercicios son vistas como la clave
paralograr lafluidez en la aplicacion de férmulas mateméticas y procedi mientos especificos.
Este enfoque esta disefiado para reforzar la retencién de informacién a corto plazo, ya que se
espera gque los estudiantes adquieran destreza a través de la repeticién continua de los
problemas matematicos. Aunque este método puede ser efectivo para lograr e dominio de
habilidades basi cas, presenta limitaciones en cuanto ala promocion de una comprension méas
profunday conceptual de lostemas, |0 que puede generar dificultades cuando |os estudiantes
necesitan aplicar estos conocimientos en situaciones nuevas o mas complejas (Balladares et
al., 2023).

Otro componente esencia de los métodos tradicionales es €l uso de libros de texto
como principal recurso educativo. Los libros de texto proporcionan una guia estructurada del
contenido curricular, y suelen estar organizados de manera secuencial para facilitar €l
aprendizaje progresivo de los temas. Estos libros no solo contienen explicacionesy g emplos
de los conceptos, sino también gercicios practicos que los estudiantes deben resolver para
consolidar su aprendizaje. Aunque los libros de texto han sido un recurso confiable en la
educacion, su uso exclusivo puede limitar la capacidad de los estudiantes para experimentar
con diferentes enfoques de resolucién de problemas y para explorar conceptos de manera mas
interactiva (Mendozaet al., 2024).

Ademas de estos aspectos, |0os métodos tradi cional es de ensefianza tienden a centrarse
en la evaluacion estandarizada como medida principal del rendimiento académico. Las
pruebas y examenes se utilizan para evaluar |a capacidad de |os estudiantes para memorizar
y aplicar los conocimientos adquiridos durante el curso. Sin embargo, este tipo de evaluacion
puede no captar completamente las competencias mas avanzadas de | os estudiantes, como €l
pensamiento critico, laresolucién de problemas creativos o |a capacidad de aplicar conceptos
en situaciones del mundo real (Perera & John, 2020).

La Universidad para todos

29



UBE UNIVERSIDAD )
e BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

Una de las criticas mas comunes a los métodos tradicionales es que, aunque son
efectivos paraensefiar habilidades basicasy proporcionar estructura, pueden no ser adecuados
para todos los estudiantes. Por gjemplo, los estudiantes que tienen dificultades con la
memorizacion o aquellos que aprenden mejor através de la experimentacion y lainteraccion
pueden encontrar estos métodos desafiantes. Ademas, en contextos donde la motivacion de
los estudiantes es baja, el enfoque tradicional puede generar desinterés en la asignatura, ya
gue la ensefianza tiende a ser menos dinamica e interactiva (Dzib & Mex, 2023).

A pesar de estas limitaciones, los métodos tradicionales tienen algunas ventajas
significativas. En primer lugar, proporcionan una estructura clara y predecible, 1o que es
particularmente Util para estudiantes que se benefician de un enfoque més disciplinado y
organizado en €l aprendizaje. En segundo lugar, debido asu enfoque en lainstruccion directa,
los métodos tradicional es permiten que |os docentes tengan un control total sobre e ritmo de
laclasey el contenido que se cubre, 10 que facilita una ensefianza més ordenada y enfocada.
En tercer lugar, en contextos donde el acceso a la tecnologia es limitado, 1os métodos
tradicionales siguen siendo una solucion practica y efectiva para garantizar que todos los
estudiantes reciban una educacion basica (Kaskens et al., 2020).

1.1.2.1. Dimension de I nstruccion Directa

La instruccion directa es una de las caracteristicas fundamentales de los méodos
tradicionales. Este enfoque se basa en latransmision de conocimientos por parte del docente,
quien explica los conceptos de manera detallada y proporciona g emplos que |os estudiantes
deben seguir (Kaskens et a., 2020). Si bien este método puede ser eficaz para transmitir
conocimientos basicos y estructurados, a menudo no fomenta la participacion activa de los

estudiantes ni el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas méas complejas.

Sheppard & Wieman (2020) sefialan que, aunque la instruccion directa es efectiva
para ensefiar procedimientos matematicos, no siempre logra captar el interés de los
estudiantes o fomentar una comprension profunda de los conceptos. Esto puede ser
especia mente problematico en matematicas, donde la capacidad de aplicar conocimientos a

problemas compl g os es tan importante como la memorizacién de reglas y formulas.
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1.1.2.2. Dimension de Repeticion y Memorizacion

La repeticion y memorizacion son elementos clave en los métodos tradicionales de
ensefianza de las mateméticas. A través de la préactica constante y la resolucion repetitiva de
problemas, |os estudiantes adquieren fluidez en la aplicacién de férmulas y procedimientos.
Si bien este enfoque es Util para afianzar los conocimientos basicos, tiene limitaciones en
términos de su capacidad para promover la comprension conceptua y la aplicacion de
conocimientos en nuevos contextos (Kaskens et al., 2020).

Balladares et al. (2023) subrayan gque los métodos tradicionales, centrados en la
repeticidn, pueden generar altos niveles de ansiedad matemética en estudiantes que no tienen
confianza en sus habilidades o que necesitan mastiempo para comprender |os conceptos. Esta
falta de flexibilidad puede hacer que los métodos tradicionaes sean menos efectivos para
algunos estudiantes, en comparacién con los entornos virtual es que permiten un enfoque mas

adaptado a las necesidades individuales.

1.1.2.3. Dimensiéon de M otivacion en M étodos Tradicionales

La motivacion en los métodos tradi cional es puede ser un desafio, ya que la estructura
de ensefianza suele ser més rigida y menos interactiva. En estos entornos, 10s estudiantes
pueden perder €l interés rgpidamente si no logran comprender |os conceptos de inmediato o
s encuentran las lecciones aburridas o poco relacionadas con sus intereses (Dzib & Mex,
2023). Lafatade elementos|idicos o interactivos en los métodos tradi cional es puede reducir
la participacién activa de los estudiantes, 10 que a su vez puede afectar negativamente su

rendi miento académico.

Segun Mendoza et al. (2024), la motivacién en los métodos tradicional es tiende a ser
més baja en comparacién con los entornos virtual es, donde la gamificacion y lainteractividad
juegan un papel importante para mantener el interés de los estudiantes. En un mundo cada
vez mas digital, los métodos tradicional es pueden parecer desfasados para |os estudiantes, 1o

gue disminuye su entusiasmo por la asignatura.
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1.1.2.4. Dimension de Retencion y Comprension en M étodos Tradicionales

En los métodos tradicionales, |a retencion de conocimientos se basa en gran medida
en la capacidad del estudiante para memorizar procedimientos y formulas. Aunque este
enfoque puede ser efectivo a corto plazo, los estudiantes pueden tener dificultades para
retener la informacién durante periodos prolongados o para aplicarla en nuevos contextos.
Gonzalez & Pulgarin (2023) sefialan que, en comparacion con |os entornos virtuales, donde
los estudiantes pueden practicar y experimentar de manera interactiva, los métodos
tradicionales ofrecen menos oportunidades para desarrollar una comprensién conceptua

profunda.

Perera & John (2020) también destacan que los métodos tradicionales no siempre son
adecuados para fomentar |a aplicacion practica de los conocimientos, [0 que puede limitar la
capacidad de los estudiantes para resolver problemas complejos o aplicar 1o aprendido en

situaciones del mundo redl.

1.1.2.5. Dimensién de Evaluacion en M étodos Tradicionales

La evaluacién en los métodos tradicionales suele centrarse en examenes y pruebas
gue miden la capacidad de |os estudiantes para memorizar y aplicar férmulas mateméticas en
situaciones especificas. Estetipo de evaluacion, aunque Gtil paramedir € rendimiento acorto
plazo, no siempre proporciona una imagen completa del desarrollo de competencias méas
avanzadas, como el pensamiento critico o la resolucién de problemas compleos (Perera &
John, 2020). La evaluacion en entornos tradicionales tiende a ser més estandarizada y
estructurada, |0 que puede ser eficaz para algunos estudiantes, pero limitado para otros que

reguieren enfogques mas personalizados.

Un aspecto critico de esta dimensién es que |as eval uaciones tradi cional es a menudo
no consideran las diferentes formas en que | os estudi antes pueden demostrar su comprension.
En este sentido, Balladares et al. (2023) sefialan que este tipo de evaluaciones tiende a
favorecer a estudiantes gque tienen una buena capacidad de memorizacion, mientras que
aguellos que aprenden mejor através de la experimentacion o la interaccion con el materia

pueden verse en desventaja.
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1.1.3. Comparacién de las Variables: Innovacion virtual vs. Habilidad

gamificadora en matematicas

Al analizar las dos variables principales de este estudio, Innovacion de la eficiencia
de entornos de aprendizagje virtual y la Habilidad gamificadora de Métodos tradicionales,
surgen varias diferencias clave que subrayan la necesidad de investigar como cada enfoque

influye en el aprendizaje de las mateméticas en estudiantes de nivel basico elemental.

Uno de los contrastes més significativos se refiere a la motivacion. Los entornos de
aprendizaje virtual, especialmente |os que incluyen elementos de gamificacion, tienden a ser
mas atractivos para los estudiantes y fomentan una mayor participacion activa, |o que puede
resultar en una motivacion més alta (Mendoza et al., 2024). En cambio, los méodos
tradicionales, al carecer de estos elementos interactivos, pueden generar desinterés,
especia mente en estudiantes que ya enfrentan dificultades con las matematicas (Dzib & Mex,
2023).

Otro aspecto crucial esla personalizacion. Los entornos virtual es permiten adaptar e
ritmoy el contenido del aprendizaje a las necesidades individual es de | os estudiantes, [o que
es fundamental para abordar la diversidad en el aula. En cambio, |os métodos tradicionales
tienden a seguir un enfogue Unico para todos, 10 que puede dificultar € progreso de aguellos
estudiantes que necesitan mas tiempo o diferentes enfoques para comprender |os conceptos
(Gonzédlez & Pulgarin, 2023).

Laretencion y comprensién conceptual también es un area en la que los entornos de
aprendizaje virtual parecen tener unaventga. Lacapacidad de | os estudiantes parainteractuar
activamente con e material, recibir retroalimentacion inmediata y aplicar los conceptos en
stuaciones simuladas ayuda a mejorar la retencion a largo plazo y promueve una
comprension més profunda de los conceptos (Balladares et al., 2023). En los métodos
tradicionales, la retencion a menudo se basa en la memorizacion de férmulas y

procedimientos, 10 que puede no ser tan eficaz para garantizar la comprension alargo plazo.

Por otro lado, los métodos tradicional es alin presentan ciertas ventajas en términos de

estructura y disciplina. La ensefianza dirigida por e docente, la préctica constante y la
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repeticion de eercicios proporcionan una base sdlida para adquirir habilidades bésicas,
especiamente en estudiantes que se benefician de un enfoque més estructurado (Kaskens et
al., 2020). En este sentido, los métodos tradicionales son efectivos para garantizar que los
estudiantes adquieran |os conocimientos fundamental es que necesitan, aunque pueden no ser

suficientes para fomentar una comprension conceptual mas avanzada.

1.1.4. Relacion entrelasVariables

La relacion entre las variables de evaluacion de entornos de aprendizaje virtua y
métodos tradicionales es crucia para entender como se puede mejorar la ensefianza de las
matematicas en el nivel basico elemental. Mientras que los entornos virtuales ofrecen
oportunidades para innovar en la educacién, los méodos tradicionales siguen siendo
relevantes y efectivos en ciertos contextos. Lainvestigacion debe centrarse en identificar en
gué situaciones o para qué tipos de estudiantes son mas apropiados los entornos de
aprendizaje virtual o los métodos tradicionales.

Una de las areas clave donde estas variables se relacionan es en la integracion de
ambos enfoques. En lugar de ver los entornos de aprendizaje virtual y los métodos
tradicionales como enfoques mutuamente excluyentes, muchos estudios sugieren gue una
combinacion de ambos puede ser més efectiva para maximizar el aprendizgje de los
estudiantes. Mendoza et al. (2024) y Balladares et al. (2023) sefidan que € uso de entornos
de aprendizaje virtual como complemento de la ensefianza tradicional puede ayudar areforzar
los conceptosy aumentar lamotivacion delos estudiantes, sin perder laestructuray disciplina
gue ofrecen los métodos tradicionales.

Por ejemplo, un enfoque hibrido que combine la instruccion directa con actividades
gamificadas y simulaciones interactivas puede proporcionar a los estudiantes lo mejor de
ambos mundos. una base solida en los fundamentos mateméticos, junto con oportunidades
para aplicar y explorar esos conceptos de manera interactiva. Esto también permite a los
docentes adaptar su ensefianza a las necesidades individuales de los estudiantes, utilizando

herramientas digitales para aquellos que se beneficien de un aprendizaje més personalizado,
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mientras que mantienen métodos tradicionales para los que prefieren un enfoque méas
estructurado.

Este marco conceptual hadetallado | as dimensiones clave de las variables Innovacion
de laeficiencia de entornos de aprendizaje virtual y Habilidad gamificadora en matematicas.
Ambas tienen ventajas y desventajas que deben ser consideradas a evaluar su efectividad en
laensefianza de las matematicas anivel bésico elemental. Los entornos de aprendizaje virtual,
con su enfoque en la interactividad, la personalizacion y la motivacion, ofrecen un enfoque
innovador para mejorar la ensefianza de las matematicas. Sin embargo, los métodos
tradicional es siguen siendo Utiles para proporcionar estructuray garantizar que los estudiantes

adquieran una base solida en |os fundamentos matemati cos.

Este estudio investigar4 cdmo estas dos variables pueden complementarse y cuél es
su impacto en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. Ademas, se
evaluaran las barreras para la implementacién de entornos de aprendizaje virtual, como la
accesibilidad y la formacion docente, o que permitira identificar estrategias para integrar
mejor estas herramientas en la ensefianza de las mateméticas.

1.1.5. Dimensiones adicionales para evaluar

Ademas de las dimensiones ya mencionadas, existen otras areas que deben
considerarse a evaluar la efectividad de los entornos de aprendizaje virtua y los métodos
tradicionales. Estas incluyen la accesibilidad y la equidad en el acceso a los recursos
educativos. Mientras que los entornos de aprendizaje virtual ofrecen oportunidades para un
aprendizaje més flexible, personalizado e innovador, también requieren acceso a tecnologia
y una conexion ainternet adecuada, 10 que no siempre esta disponible en todas lasregiones o

paratodos |os estudiantes (Gonzalez & Pulgarin, 2023).

Chen et al. (2023) destacan que la brecha digital sigue siendo un desafio importante
en muchas escuelas, especialmente en &reas rurales o de bajos recursos. Esto limita la
capacidad de implementar entornos de aprendizaje virtual de manera equitativa. Los métodos
tradicionales, por otro lado, no dependen del acceso a la tecnologia, o que los hace més

accesi bles en contextos con recursos limitados.
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Otra dimensién clave es la formacidén docente. La implementacion efectiva de
entornos de aprendizaje virtual requiere que los docentes estén bien capacitados en el uso de
tecnologias educativas y en cOmo integrar estas herramientas en su ensefianza de manera
efectiva (Gonzalez & Pulgarin, 2023). En muchos casos, la fata de formacién adecuada
puede ser una barrera para €l éxito de estas plataformas, o que reduce su impacto potencial
en el aprendizaje delos estudiantes. Los métodos tradicional es, en cambio, son masfamiliares
paralamayoria de los docentes y no requieren formacion adicional .

1.2. Antecedentes

1.2.1. Gamificacion en el Aprendizaje de Matematicas

La gamificacion ha sido ampliamente reconocida como una estrategia innovadora 'y
efectiva para la ensefianza de las matematicas. La mayoria de los autores coinciden en que
este enfoque fomenta la motivacion y mejora e rendimiento de los estudiantes a
involucrarlos activamente en el proceso de aprendizgje. Avalos et a. (2023) destacan la
importancia de la gamificacion como una herramienta para involucrar a los estudiantes y
hacer el aprendizaje mas atractivo. Similarmente, Mendoza et al. (2024) analizan el impacto
positivo de herramientas como Quizizz en lamotivacién y el aprendizaje de los estudiantes,
concluyendo que su uso contribuye significativamente amejorar € rendimiento académico.

Otros autores, como Guevara et al. (2023), proponen la gamificacion como una
metodol ogia eficaz para el aprendizaje de las operaciones mateméti cas en estudiantes de nivel
basico. Comparativamente, Caballero (2023) destaca cdmo las tecnologias digitales
complementan la gamificacion, 1o que resulta en una experiencia educativa enriquecida que

permite alos estudiantes explorar conceptos matematicos de manerainteractiva.

Una de las similitudes clave entre los estudios es el enfoque en la habilidad
gamificadora del estudiante. Por ejemplo, Palacios et a. (2023) y Cupueran (2023) discuten
como la gamificacion aumenta la motivacion en el aprendizaje de las mateméticas,
especialmente en estudiantes con dificultades. Este hallazgo es consistente con € trabgjo de

Dziby Mex (2023), quienes sugieren que lagamificaci 6n a distancia también puede aumentar
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el interésy compromiso de los estudiantes, aun cuando |a ensefianza se realiza en un entorno

virtual.

1.2.2. Diferenciasen la Aplicacién de la Gamificacion

A pesar de las similitudes, existen diferencias en cdmo se aplica la gamificacion en el
aprendizaje de las mateméticas. Algjandro y Bryan (2024) se enfocan en un caso especifico
de unanifiacon dificultades de aprendizaje, utilizando estrategias gamificadas personalizadas
que tienen en cuenta las necesidades individuales de los estudiantes. Esta investigacion
destaca la importancia de personalizar las estrategias de gamificacion para atender a
estudiantes con diferentes capacidades y estilos de aprendizagje. Por otro lado, Farfa et al.
(2023) enfatizan € uso de aplicaciones como Quizizz para € desarrollo de competencias

matemati cas en un contexto mas general y no tan individualizado.

En contraste, Gonzalez y Pulgarin (2023) proporcionan un enfoque més metodol 6gico
al sugerir un conjunto de criterios para seleccionar adecuadamente las herramientas de
gamificacion en el aprendizaje virtual. Estos criterios son cruciales para garantizar la
efectividad delaimplementacién, un aspecto que no se exploraen profundidad en los estudios

més orientados a casos especificos, como el de Algjandro y Bryan (2024).

1.2.3. Tecnologiasque Megoran el Aprendizaje en Matematicas

El uso de tecnol ogias avanzadas, méas alla de la simple gamificacion, también ha sido
un tema recurrente en larevision de laliteratura. Buentello et al. (2021) analizan €l papel de
las tecnol ogias que mejoran la realidad, como larealidad aumentada y larealidad virtual, en
la ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Concluyen gue estas tecnologias pueden
enriquecer significativamente el entorno de aprendizaje, proporcionando experiencias que
van mas alla de las limitaciones fisicas de un aula tradiciona. Estas tecnologias permiten a
los estudiantes interactuar con conceptos abstractos de una manera més tangible y visual,

facilitando una mejor comprens on de conceptos complejos.

Balladareset al. (2023) también destacan la utilizacion del simulador PHET como una
herramienta de gamificacidn que facilitala comprension de conceptos matematicos dificiles.
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Comparado con € enfoque de Buentello et al. (2021), el ssimulador PHET ofrece una
experienciamas enfocada en lainteraccion con experimentos virtuales, |o que lo convierteen

una herramienta valiosa parafacilitar el aprendizaje através de la exploracion.

Caballero (2023) enfatiza la integracion de tecnol ogias digitales, que incluye tanto la
gamificacion como herramientas como el simulador PHET, o cual permite una experiencia
educativaintegral. En contraste, Mendozaet al. (2024) se concentran en € uso de plataformas
especificas, como Quizizz, para el desarrollo de competencias mateméticas, mostrando que
la eleccion de la herramienta depende del contexto educativo y del objetivo del aprendizaje.

1.2.4. Desarrollo del Pensamiento Computacional en M ateméaticas

Otro aspecto relevante identificado en la revision es el desarrollo del pensamiento
computacional en & contexto del aprendizaje matemético. Chen et al. (2023) y Ersozlu et al.
(2023) destacan laimportancia del pensamiento computacional como una habilidad clave en
el aprendizaje contemporaneo de las matematicas. Chen et al. (2023) realizan un andlisis
bibliométrico de las tendencias en e pensamiento computacional, identificando un
crecimiento significativo en lainvestigacion de esta area en relacion con la ensefianza de las

matemaéticas.

Por otro lado, Guggemos et al. (2023) abordan la evaluacion del pensamiento
computaciona y sugieren la necesidad de interpretaciones mas vividas para comprender
como los estudiantes desarrollan estas habilidades. La relacion entre el pensamiento
computacional y €l aprendizaje de las mateméticas es evidente en el trabajo de Huang y Qiao
(2024), quienes analizan cdmo la educacion basada en inteligencia artificial puede mejorar
las habilidades de pensamiento computacional en estudiantes de secundaria. Aungue el
enfoque de Huang y Qiao (2024) se centra méas en la integracion del pensamiento
computacional con lainteligenciaartificial, el objetivo subyacente sigue siendo proporcionar
alos estudiantes herrami entas paracomprender y resol ver problemas matemati cos compl € os.
En contraste, Guenaga et al. (2023a) analizan como los juegos basados en |aberintos pueden
ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de programacion y pensamiento

computaciona en un contexto ludico y matemético. Esto muestra como la gamificacion no
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solo facilita € aprendizaje de conceptos mateméticos, sino que también promueve el
desarrollo de habilidades de pensamiento computacional.

1.2.5. Motivacion y Factores Psicologicos en el Aprendizaje M atematico

Ademas de las herramientas tecnol égicas y |os enfoques pedagdgicos, la motivacion
y los factores psi col 6gicos desempefian un papel crucial en € aprendizaje de las mateméticas.
Kaskens et al. (2020) investigan el impacto del autoconcepto matematico, laautoeficaciay la
ansiedad en € desarrollo matemético. Encuentran que un autoconcepto matematico positivo
y una mayor autoeficacia estan directamente relacionados con un mejor desempefio en
mateméticas, 1o cual se alinea con la idea de que la gamificacion y otras estrategias
motivacionales pueden mejorar € rendimiento académico a reducir la ansiedad y aumentar

|a confianza en | os estudiantes.

Asimismo, Palacios et al. (2023) encuentran que la gamificacion no solo motivaalos
estudiantes, sino que también tiene un impacto positivo en su percepcién sobre las
matematicas, |o que contribuye a una mayor autoeficacia. En un estudio similar, Parrisius et
al. (2020) analizan como losval orestransmitidos por |os profesoresinfluyen enlamotivacion
de los estudiantes, destacando laimportanciadel contexto pedagdgico en la ensefianza de las
mateméticas. Este estudio sugiere que la actitud y los valores del docente pueden amplificar

0 minimizar €l impacto de las estrategias gamificadas.

1.2.6. Similitudes y Contrastes en los Enfoques de Gamificacion y

Tecnologia

La revision de la literatura muestra una clara similitud en la creencia de que la
gamificacion, acompariada de herramientas tecnol dgicas, es beneficiosa para la ensefianza 'y
aprendizaje de las mateméaticas. Por ejemplo, Mendoza et al. (2024) y Farfé et al. (2023)
coinciden en que €l uso de plataformas digitales como Quizizz no solo facilita el aprendizaje,
sino que también mejora las competencias mateméticas de los estudiantes. Esta similitud
sugiere que laintegracién de herramientas tecnol 6gicas gamificadas puede ser una estrategia
efectiva para abordar |as dificultades comunes en el aprendizaje matemético.
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Sin embargo, existen diferencias notables en los enfoques. Mientras que algunos
estudios, como los de Guevara et a. (2023), se enfocan en el uso de la gamificacion para
operaciones mateméti cas basi cas, otros como Buentello et al. (2021) y Huang y Qiao (2024)
exploran tecnologias mas avanzadas, incluyendo la realidad aumentada y la inteligencia
artificia, respectivamente, paraabordar aspectos mas complejos del aprendizaje. Esto sugiere
gue la efectividad de una herramienta depende en gran medida del nivel educativo y del
objetivo de aprendizaje especifico.

Otro contraste importante es el enfoque individualizado frente al generalizado en la
aplicacion de edtrategias gamificadas. Algjandro y Bryan (2024) adoptan un enfoque
personalizado paraatender aunanifiacon dificultades especificas, mientras que autores como
Mendoza (2024) abordan el uso de la gamificacion en un contexto mas amplio, aplicable a
todo un grupo de estudiantes. Estos enfoques divergentes reflgjan las diferentes necesidades

y contextos dentro de la educacién matemética.

Laliteraturarevisada sugiere que la gamificacion y las tecnol ogias emergentes tienen
un impacto positivo significativo en el aprendizaje de las mateméticas. Los estudios revisados
coinciden en gue estas herramientas mejoran lamotivacion y el rendimiento delos estudiantes
a hacer que el aprendizaje sea més interactivo y atractivo. La gamificacién, particularmente
cuando se personaliza, puede ser una herramienta poderosa para mejorar la comprension
matematica y aumentar la motivacion de los estudiantes.

1.3. Basesnormativasy legales

En el marco dela Constitucion dela Republicadel Ecuador de 2008y laLey Organica
de Educacion Intercultural (LOEI) (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008; Ley
Orgéanica de Educacion Intercultural, 2015), se establece un sdlido fundamento legal parala
implementacion de herramientas tecnoldgicas y entornos virtuales de aprendizaje en €
sistema educativo. La Constitucion, en su Articulo 26, reconoce la educacion como un
derecho de las personas y una obligacion del Estado, priorizandola como un e central de la

politica publicay lainversion estatal. En concordancia, el Articulo 27 refuerza la necesidad
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de que la educacion sea inclusiva, intercultural, participativa y de calidad, promoviendo

valores esenciales para un aprendizaje integral .

El Articulo 28 de la Constitucién destaca la importancia de garantizar el acceso a
tecnologias y conocimientos cientificos para el desarrollo integral de las personas, mientras
gue el Articulo 343 impulsa un sis ema educativo nacional enfocado en lainnovacion y la
preparacion para enfrentar retos contemporaneos. En un pais caracterizado por su diversidad
cultural, el Articulo 57 reconoce el derecho de los pueblos indigenas a una educacion que
valore su identidad y cosmovision, subrayando la relevancia de modelos educativos
adaptados ala interculturalidad.

Por su parte, la Ley Organica de Educacion Intercultural complementa estos
principios al priorizar la calidad y equidad en el acceso ala educacion. En su Articulo 2, la
LOEI asegura que la educacion seainclusiva, pertinente y de calidad, promoviendo el uso de
recursos tecnol 6gicos como herramientas pedagogicas que potencien €l aprendizaje, tal como
se establece en € Articulo 27. Este marco legal validalaincorporacion de entornos virtuales
de aprendizaje (EVA) como una estrategia para mejorar la calidad educativa y promover la

innovacion en el aula.

El Articulo 38 de la LOEI pone énfasis en lainclusion intercultural, garantizando que
los contenidos educativos respeten y valoren la diversidad cultural del Ecuador. Esto es
crucia en la adopcién de tecnologias educativas, ya que permite desarrollar modelos que
reflejen la pluralidad del contexto nacional. De igual manera, €l Articulo 102 resalta la
necesidad de capacitar alos docentes en estrategias pedagdgicas innovadoras, incluyendo el
uso de tecnologias educativas. Este punto es fundamental para asegurar que los educadores

cuenten con las herramientas necesarias para implementar con éxito entornos digitales.

La LOEI también aborda el acceso a recursos educativos en su Articulo 106,
destacando que | os estudiantes, especialmente aguellos en zonas rurales o en condiciones de
vulnerabilidad, deben disponer de las herramientas necesarias para un aprendizaje efectivo.
Este principio respalda la equidad en la implementacion de plataformas tecnolégicas y

recursos digitales en el sistema educativo.
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CAPITULO 22 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

En el dmbito educativo, mejorar la eficiencia de los entornos de aprendizaje en
matematicas es fundamental para fomentar un aprendizaje significativo y reducir las brechas
educativas en los estudiantes de nivel basico elemental. Este capitul o describe la metodol ogia
aplicada en la investigacién para evaluar comparativamente |os métodos tradicionales y 1os
entornos de aprendizaje virtual en la ensefianza de las mateméticas, enfocado en medir no
solo el rendimiento académico, sino también la motivacién y comprensién conceptual de los

estudiantes.
2.1. Conceptualizacion y oper acionalizacion de variablesy dimensiones

La Tabla 1 proporciona una vision estructurada de la operacionalizacion de las
variables involucradas en lainvestigacion sobre la innovacion de los entornos de aprendizaje
virtual en comparacion con la habilidad gamificadora los métodos tradicionales en la
ensefianza de las matematicas a estudiantes de nivel basico elemental. Estatabla presenta las
variables, sus dimensiones, definiciones, métricas y los métodos de medicion utilizados. El
propésito es desglosar cada aspecto del estudio para garantizar una evaluacion integral y
coherente de los elementos involucrados, tal como sugieren investigaciones previas en €
campo (Gonzédlez & Pulgarin, 2023).

2.1.1. Variableindependiente

Laprimera gran variable a analizar esla Variable Independiente: Innovacion Virtual,
gue se aborda a través de varias dimensiones fundamentales que reflgan e caréacter
interactivo y flexible de este entorno educativo. La primera dimensiéon, Plataformas y
Herramientas, se refiere a la implementacion de plataformas digitales y simuladores
interactivos para facilitar €l aprendizaje de conceptos matematicos. Estas herramientas
permiten una ensefianza mas dindmica y accesible, facilitando €l proceso de aprendizaje
mediante recursos visuales y auditivos que, de otro modo, no estarian disponibles en un
entorno de clase tradicional (Balladares et al., 2023). La métrica de evaluacion para esta

dimension incluye la frecuencia de uso de estas plataformas y la satisfaccion percibida por
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los estudiantes, 1o cual coincide con el andlisis de la motivacion y la eficacia tecnol6gica
presentada por Mendoza et al. (2024). Esta evaluacion se llevaa cabo através de encuestasy
el andlisisde registros de uso, proporcionando datos cuantitativos sobre |a efectividad de estas

herramientas.

La segunda dimension es habilidades gamificadoras en mateméticas, lacual serefiere
al uso de e ementos | udicos para hacer € aprendizaje més atractivo y motivador. Elementos
como puntos, insignias y niveles convierten el proceso educativo en una experiencia similar
alade unjuego, lo cual promueve la motivacién intrinseca y extrinseca de |los estudiantes,
un efecto observado en varios estudios sobre el impacto de la gamificacion en e aprendizaje
matemético (Avalos et al., 2023; Dzib & Mex, 2023). La métrica para esta dimensiéon se
centra en € nivel de motivacion de los estudiantes, recolectado mediante encuestas y
observaciones directas. La gamificacion no solo motiva a los estudiantes, sino que también
ayuda a reforzar conceptos clave a traves de la repeticion lUdica, favoreciendo la retencion

del conocimiento alargo plazo (Cueva, 2023).

Otra dimensi6n importante es la Retroalimentacion, la cua se refiere ala capacidad
de los entornos de aprendizaje virtua para ofrecer una evaluacion constante y personalizada
del progreso de los estudiantes. La retroalimentacion inmediata permite corregir errores
oportunamente y es esencial para € aprendizaje significativo (Buentello et al., 2021). La
evaluacion de esta dimension se realiza mediante el nimero de eval uaciones proporcionadas
y €l nivel de satisfaccion de los estudiantes con dicha retroalimentaci on, recopilada mediante
encuestas y entrevistas (Guevara et al., 2023). Esta caracteristica de los entornos virtuales,
gue permite una retroalimentacion continua, resulta fundamental para mantener a los
estudiantes comprometidosy facilitar una mejora constante, tal como sefiadla Balladares et al.
(2023).

La dimensién de Actividades Colaborativas se enfoca en fomentar lainteracciény la
cooperacion entre los estudiantes a través de tareas grupales y discusiones. Las plataformas
de aprendizaje virtual ofrecen herramientas que permiten a los estudiantes trabajar en
conjunto, lo cua es esencia para desarrollar competencias sociaes y una comprension
colectiva de los conceptos, tal como describen Avalos et a. (2023). Estas actividades
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colaborativas se eval lan mediante la participaci én de |os estudiantes en actividades grupal es,
medida através de encuestas y entrevistas, asi como mediante la observacion de la dindmica
en el aula (Cupueran, 2023).

La Eficiencia del Aprendizaje se subdivide en tres dimensiones fundamentales:
Rendimiento Académico, Mativacion y Actitudes, y Comprensién Conceptual . La dimension
de Rendimiento Académico se enfoca en los resultados obtenidos por los estudiantes en
evaluaciones, utilizando métricas como calificaciones y tasas de aprobacion. Estas métricas
se obtienen mediante la observacion de registros académicos y andlisis de examenes previos

y posteriores a laimplementacion de |os métodos de ensefianza (Cruz & Quinde, 2024).

La dimensién de Motivacion y Actitudes considera e nivel de interésy compromiso
de los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas, lo cual es un indicador importante
de la efectividad de las metodol ogias educativas, como se sefiala en € trabajo de Avalos et
a. (2023) y Palacios et al. (2023). Esta dimension se mide através de encuestas que indagan
en la percepcion del estudiante sobre el proceso de aprendizaje, asi como en su nivel de
interés.

La dimension de Comprension Conceptual se refiere ala capacidad de | os estudiantes
para aplicar el conocimiento matemético en la resolucion de problemas practicos y reales.
Estadimension es crucial paraentender si €l aprendizaje vamas alade lamemorizaciony se
convierte en un conocimiento Util y aplicable (Buentello et al., 2021). La métrica para esta
dimension incluye la retencién de conceptos y la aplicabilidad de los mismos, y se evalla a
través de pruebas de desempefio y actividades de resolucion de problemas (Balladares et al.,
2023).

2.1.2. Variable dependiente

LaVariable Dependiente:  Habilidad gamificadora en mateméticas se centraen dos
dimensiones principales. La primera, Instruccion Directa, aborda el enfoque centrado en el
docente, que se basa en la exposicion del contenido de manera explicita y dirigida. Este
enfoque ofrece estructura 'y consistencia, lo cual es particularmente (til para estudiantes que

necesitan un marco claro paraasimilar conceptos mateméti cos basi cos (Kaskens et al., 2020).
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La métrica para evaluar esta dimension incluye la comprension de conceptos fundamental es
y se mide a través de pruebas estandarizadas y andlisis de gjercicios realizados por los
estudiantes. A pesar de sus beneficios en la transmision de conocimientos basicos, la
instruccion directa puede carecer de flexibilidad para adaptarse alas necesidadesindividuales
(Mendoza, 2024).

Lasegundadimensién del método tradicional eslaPrécticaRepetitiva, lacua consiste
en larealizacion constante de gjercicios y problemas para reforzar e aprendizaje através de
larepeticion (Kaskens et al., 2020). Esta estrategia puede ser efectiva para € aprendizaje de
conceptos matematicos fundamentales, sin embargo, a menudo limita la capacidad de los
estudiantes para desarrollar habilidades de resolucion de problemas més complejos. La
préctica repetitiva se mide a traves de la tasa de aciertos en gercicios y mediante e andlisis

de tareas y exdmenes (Mendoza et a., 2024).

La Tabla 1 facilita una comprension detallada de las variables involucradas en la
investigacion, sus dimensiones, métricas y métodos de medicion. Esto permite un analisis
profundo de |os diferentes aspectos del aprendizaje en los entornos virtuales y tradicional es,
proporcionando una base sdlida para evaluar |a efectividad de cada enfoque. La eleccion de
estas variables y dimensiones esta respaldada por la literatura existente que destaca la
importancia de considerar la motivacion, personalizacion, retroalimentacion, y colaboracion
como aspectos fundamentales para el aprendizaje de las matemaéticas (Avalos et al., 2023;
Mendoza et a., 2024; Kaskens et a., 2020).
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2.2. Enfoque metodol 6gico

El enfogue metodolégico para este estudio combina elementos cuantitativos y
cualitativos para evaluar lainnovacion de los entornos de aprendizaje virtual en comparacion
con las habilidades gamificadoras de los métodos tradicionales en la ensefianza de las
mateméticas. A continuacion, se presenta una explicacion detallada del enfoque cuantitativo
utilizado para la aplicaciéon de encuestas y del enfoque cualitativo para la realizacion de

entrevistas, sustentada con referencias relevantes.

2.2.1. Enfoque Cuantitativo: Encuestas

El enfoque cuantitativo se utiliza para recopilar datos estructurados y medibles
mediante € uso de encuestas. Las encuestas son herramientas efectivas para obtener
informacién numérica que permita cuantificar variables como la motivacion, el rendimiento
académico y la frecuencia de uso de herramientas digitales en el contexto de los entornos de
aprendizaje virtual. La natural eza cuantitativa de este enfoque permite la recol eccién de datos
a gran escala, 1o cua es fundamental para evaluar patrones, identificar tendencias y hacer
comparaciones estadisticamente vélidas entre los métodos de ensefianza (Gonzdlez &
Pulgarin, 2023).

Para el desarrollo de las encuestas, se tomaron en cuenta las dimensiones
operacionales de las variables clave, tales como la motivacion de los estudiantes hacia €
aprendizaje de las mateméticas, la satisfaccion con e uso de herramientas digitaes y la
frecuencia de uso de las plataformas virtuales. Estas dimensiones permiten una evaluacion
objetiva del impacto de los entornos de aprendizaje. Mendoza et al. (2024) destacan que la
medicidn de la motivacion y el rendimiento a través de encuestas proporciona una forma
directade cuantificar el impacto de las intervenciones pedagdgicas, en particular aquellas que

incluyen componentes de gamificacion.

Las encuestas en este estudio también se disefiaron para recoger datos sobre factores
especificos, como la percepcion de la efectividad del aprendizaje adaptativo, €l nivel de

interés generado por los entornos virtuales en comparacion con € método tradicional, y la
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retencion de los conceptos mateméticos ensefiados. Estas encuestas fueron aplicadas a
estudiantes de nivel basico elemental, ya que laliteratura sugiere que este nivel educativo se
beneficia significativamente del uso de herramientas interactivas y digitales (Avalos et d.,
2023). Al cuantificar la motivacion y la satisfaccion de los estudiantes mediante preguntas
cerradas con escalastipo Likert, es posible obtener unavision claray sistematica de como los

entornos de aprendizaje virtua contribuyen al aprendizaje matemético.

Buentello et al. (2021) mencionan la importancia de medir de manera cuantitativa el
impacto delastecnol ogias emergentesen e aula, y 1as encuestas se presentan como el método
ideal para captar la perspectiva de una poblacion grande, de forma rapida y efectiva. Esta
recoleccion de datos cuantitativos facilita laidentificacion de patrones comunes en la actitud
de los estudiantes hacia la ensefianza de |as mateméti cas, proporcionando asi una base sélida
para evaluar la efectividad de cada método de ensefianza. Ademés, el uso de encuestas
permite analizar la relacion entre diferentes variables, tales como la frecuencia de uso de
herramientas digitales y la mejora en € rendimiento académico, proporcionando un marco
paralaandisis correlaciona y descriptivo.

2.2.2. Enfoque Cualitativo: Entrevistas

Por otro lado, el enfoque cualitativo se centra en el uso de entrevistas para explorar
las percepciones, opiniones y experiencias subjetivas de los estudiantes y docentes. Este
enfoque resulta esencial para obtener una comprension profunda y contextualizada del
proceso de aprendizaje, particularmente en relacion con | as experiencias individuales con los
métodos de ensefianza utilizados. Las entrevistas permiten captar la complejidad del
aprendizaje, los desafios percibidosy |a percepcién de la efectividad de los entornos virtual es

frente alos métodos tradicionales (Cupueran, 2023).

Las entrevistas en profundidad permiten ir més alla de la informacion cuantitativa 'y
explorar |os procesos subyacentesy |os contextos personal es del os estudiantesy |os docentes.
Este enfoque se emplea para entender cdmo |os actores educativos —tanto estudiantes como
profesores— interpretan € uso de herramientas digitales en €l aprendizaj e de las mateméticas.

Segun Dzib y Mex (2023), |os métodos cualitativos son cruciales para captar | as experiencias
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individuales que pueden influir significativamente en la eficacia del aprendizaje,
proporcionando detalles que no se pueden obtener Unicamente mediante encuestas
estructuradas.

Caballero (2023) menciona que las entrevistas a docentes son particularmente Utiles
para identificar percepciones sobre la viabilidad y efectividad de los métodos de ensefianza
gue incluyen tecnologias digitales. En € presente estudio, las entrevistas se redizaron a
docentes y estudiantes para obtener una vision profunda de sus opiniones sobre la
gamificacion, la personalizacion del aprendizaje, y € impacto del aprendizaje virtual en la
comprension conceptual de las mateméticas. A través de preguntas abiertas, se lespermitié a
los participantes expresar sus pensamientos y sentimientos sobre como las herramientas
tecnol ogicasinfluyen en lamotivaciony el rendimiento académico, asi como sus preferencias
entre e método tradicional y € virtual.

El uso de entrevistas semiestructuradas permite a los investigadores explorar temas
emergentes durante la conversacion, 10 que contribuye a una meor comprension de los
factores que afectan €l aprendizaje (Cueva, 2023). Este enfoque flexible permite gjustar las
preguntas segun las respuestas del participante, facilitando la exploracion de éreas de interés
gue no estaban previstas inicialmente. Esto es especiamente Util para captar aspectos
emocionales y motivacionales, que son dificiles de medir de manera cuantitativa, y permite a
los docentes proporcionar € emplos especificos de como cada método de ensefianza afecta la

participacion y la comprension de los estudiantes.

Las entrevistas también fueron Utiles para explorar como los estudiantes de nivel
basico elementa experimentan y responden a |los desafios presentados por cada enfoque de
aprendizaje. Guevaraet a. (2023) sefialan laimportancia de entender |as percepciones de los
estudiantes sobre las plataformas de aprendizaje colaborativo, y cdmo estas experiencias
contribuyen al desarrollo de habilidades sociales y académicas. Las entrevistas realizadas en
este estudio capturaron las experiencias personales de | os estudiantes con la colaboracion en
entornos digitales, o cual permitio entender como este enfoque contribuye a la construccion

de conocimiento compartido.
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La combinacion del enfoque cuantitativo con encuestas y €l enfoque cualitativo con
entrevistas proporciona una vision integral de la eficiencia de los entornos de aprendizaje
virtual y los métodos tradicionales en la ensefianza de las mateméticas. Mientras gque las
encuestas permiten recolectar datos objetivos y cuantificables sobre la motivacion, e
rendimiento y la frecuencia de uso de herramientas digitales (Mendoza et al., 2024), las
entrevistas ofrecen una visiéon profunda y contextualizada de las experiencias individuales y
las percepciones sobre estos métodos (Cupueran, 2023). Al combinar ambos enfoques, se
logra una comprensiéon holistica del proceso educativo, que abarca tanto los resultados
cuantitativos como las percepciones subjetivas de |os actores involucrados, proporcionando

asi una base solida para la evaluacion y mejora de las précticas educativas.
2.3. Paradigma Epistemoldgico de la I nvestigacion

El paradigma epistemol 6gico gque guia esta investigacion es el constructivista. Este
paradigma se basa en la premisa de que € conocimiento es una construccién social, y cada
individuo interpretay procesalainformacion de maneradiferente, lo cual esta profundamente
influenciado por sus experiencias previasy el contexto en el que ocurre el aprendizgje (Chen
et a., 2023; Guenaga et al., 2023a). En el contexto de esta investigacién, e enfoque
constructivista permite explorar cdmo |os estudiantes y 10s docentes construyen activamente
su comprension de |os conceptos matematicos a partir de sus interacciones con |os entornos

de aprendizgje, ya sean digitales o tradicionales.

El constructivismo pone un énfasis fundamental en la interaccion socia y la
contextualizacion del aprendizaje, aspectos que son fundamentales en la ensefianza de las
matematicas. Segun Avalos et a. (2023), la gamificacion y el uso de plataformas virtuales
fomentan la construccion del conocimiento mediante la participacion activay lainteraccion,
elementos esenciales del enfoque constructivista. De esta manera, €l uso de herramientas de
aprendizagje digital permite a los estudiantes interactuar de manera significativa con €
contenido, procesarlo a su propio ritmo y construir su comprension de manera personalizada.
Por giemplo, las plataformas interactivas y simuladores, como el PHET mencionado por

Balladares et al. (2023), ofrecen experiencias précticas que ayudan a los estudiantes a
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visualizar conceptos abstractos y a aplicarlos en contextos significativos, o cual es coherente
con los principios del aprendizaje constructivista.

Dzib y Mex (2023) también apoyan la idea de que € aprendizaje es mas efectivo
cuando los estudiantes estan activamente comprometidos con el contenido, especialmente en
entornos digitales que fomentan la motivacion mediante el uso de gamificacion y otros
elementos interactivos. Esta motivacion adicional no solo facilita la retencion del
conocimiento, sino que también contribuye a una mayor profundizacién conceptua, ya que
los estudiantes tienden a involucrarse més en actividades que les resultan ludicas y
desafiantes. En este sentido, € paradigma constructivista resulta esencial para comprender
como las diferentes herramientas digitales promueven una participacion significativa y
adaptativa.

Ademas, el constructivismo favorece la personalizacién del aprendizaje. Gonzalez y
Pulgarin (2023) sefialan que la capacidad de adaptar 1o0s entornos virtuales a las necesidades
especificas de los estudiantes permite que cada uno construya su propio conocimiento de
acuerdo con sus capacidadesy ritmo de aprendizaje. Esto contrasta con € método tradicional,
donde la ensefianza se dirige a un grupo homogéneo, o cual no siempre permite unaadecuada
adaptacion alas diferencias individuales de los estudiantes. En un entorno constructivista, €l
docente actia mas como un facilitador que guia el proceso de construccién del conocimiento

en lugar de imponer un aprendizaje uniforme.

El uso del paradigma congtructivista también permite considerar como las
percepciones de los docentes influyen en la implementacién de las estrategias de ensefianza.
Segun Caballero (2023), los docentes que adoptan un enfoque constructivista tienden a ser
mas flexibles y abiertos a uso de tecnologias digitales y métodos innovadores. Esto les
permite gjustar sus métodos de ensefianza en funcion de las necesidades cambiantes de sus
estudiantes, promoviendo asi un entorno de aprendizaje méas dinamico y adaptable. Al
permitir esta flexibilidad, los docentes pueden identificar y mitigar las dificultades que

enfrentan | os estudiantes, asegurando asi un aprendizaje méasinclusivo y efectivo.

2.4. Alcance de la Investigacion
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El acance de esta investigacion es descriptivo, con el objetivo de proporcionar un
andisis profundo sobre la influencia de los métodos de ensefianza —digitales versus
tradicionales— en € rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes de nivel
basico elemental en el éreade las mateméticas. Este enfoque explicativo tiene como finalidad
entender las causasy efectos que subyacen en el uso de estas metodol ogias, y como impactan

el aprendizaje y la motivacion.

En su alcance explicativo, lainvestigacion busca desentrafiar |as razones detras de las
diferencias observadas en el rendimiento académico y lamotivacion entre los estudiantes que
aprenden en entornos virtual es frente a aguellos que usan métodos tradi cionales (Mendoza et
al., 2024). El proposito es identificar cudles son los elementos especificos de cada método
gue resultan ser més efectivos para € aprendizaje de conceptos mateméaticos y como estos
elementos interactian con las caracteristicas individuales de los estudiantes. Esta
comprension detallada de las causas y efectos proporciona una base para el disefio de

i ntervenciones pedagdgicas mas efectivas.

En cuanto al alcance aplicado, se busca generar conocimientos gque sean directamente
Utiles paralapréctica educativa (Cruz & Quinde, 2024). Las conclusionesy recomendaciones
derivadas de esta investigacion podran ser utilizadas por docentes y administradores
educativos para mejorar las estrategias de ensefianza en el aula, maximizando el impacto
positivo de la tecnologia en el aprendizaje de las mateméticas. Al entender como diferentes
metodol ogias afectan el desempefio y lamotivacion delos estudiantes, |os educadores podran
adaptar sus métodos de ensefianza para satisfacer mejor |as necesidades individual es de cada

alumno.

Este enfoque aplicado se justifica ain mas por la relevancia del uso de tecnologias
digitales en la educacién actual. Segun Balladares et a. (2023), € uso de simuladores y
herramientas tecnol 6gicas en e aulano solo facilitael aprendizaje de conceptos dificiles, sino
gue también permite alos docentes disponer de informacion en tiempo real sobre € progreso
de los estudiantes, |o cual facilitalatoma de decisiones pedagdgicas basadas en datos. Estas
herramientas permiten evaluar continuamente la efectividad delas estrategiasimplementadas,

lo cual es esencial para mejorar continuamente el proceso de ensefianza.
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2.5. Declaracion y Justificacion del Tipo de Investigacion

Lainvestigacién realizada es de tipo cuasi -experimental y documental, lo que permite
combinar las ventajas de un enfoque experimental con el andlisis de datos documentales. El
disefio cuasi-experimental se basa en la comparacion de dos grupos de estudiantes: uno que
utiliza entornos de aprendizaje digital y otro que sigue un método tradicional de ensefianza.
Estos grupos ya estan predefinidos, ya que se seleccionan clases existentes en las que los
métodos estan siendo aplicados de manera diferenciada. Este disefio permite una evaluacion
comparativa directa en condiciones controladas y en el contexto real del aula, lo cual es

crucial para captar las diferencias reales en |os resultados de aprendizaje (Mendoza, 2024).

El disefio documental complementa el andlisis cuasi-experimenta mediante la
revision de registros escolares y la recopilacion de datos cuantitativos y cualitativos sobre el
rendimiento de los estudiantes a lo largo del tiempo (Kaskens et al., 2020). La revision de
documentos permite establ ecer unalinea base para e rendimiento académicoy analizar como
ha evolucionado con laimplementaci 6n delos métodos digitales versuslostradicionales. Este
enfoque ayuda a sSituar la investigacion dentro de un marco contextual mas amplio,
considerando las caracteristicas previas de los estudiantes y las condiciones del entorno
educativo.

El tipo cuasi-experimental es particularmente adecuado para contextos educativos, ya
gue permite estudiar el impacto de una intervencién sin la necesidad de manipular
aleatoriamente a los sujetos, |o cual a menudo es dificil o imposible en € entorno escolar
debido arestricciones éticas y organizativas. Segun Dzib y Mex (2023), el uso de un enfoque
cuasi-experimenta en la investigacion educativa permite obtener una vision clara de como
los diferentes métodos afectan a los estudiantes en condiciones reales, proporcionando asi

resultados que son fécilmente aplicables en |a préactica docente.
2.6. M étodos Empleadosy sus Propositos

Para llevar a cabo esta investigacion, se han utilizado tanto métodos tedricos como

métodos empiricos que permiten unavision integral del problema estudiado.
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2.6.1. MétodosTedricos

Revision Bibliogréfica: Se realiz6 una exhaustiva revision de la literatura sobre la
ensefianza de las matematicas mediante lainnovacion y eficiencia de los entornos digitales y
métodos tradicionales. Esta revision fue fundamental para identificar los elementos clave de
cada enfoque y para contextualizar |os hallazgos dentro del marco deinvestigaciones previas.
Segun Chen et al. (2023), el andlisis bibliogréfico permite no solo conocer €l estado del arte,
sino también identificar las tendencias y vacios en lainvestigacion que deben ser abordados.
Esto aseguraque €l disefio del estudio esté alineado con lasmejores practicasy que se aborden

los aspectos mas rel evantes y actual es del aprendizaje matemético.

Andlisis de Documentos. La revisiéon de los registros de calificaciones anteriores
proporciona una vision longitudinal del rendimiento de los estudiantes antes y después de la
implementacion de los métodos de ensefianza (Cruz & Quinde, 2024). Este andlisis
documenta como e rendimiento académico ha cambiado alo largo del tiempo, permitiendo

identificar patrones que podrian asociarse con la efectividad de |os métodos utilizados.

2.6.2. Métodos Empiricos

Encuestas y Entrevistas: Se utilizaron encuestas dirigidas a los estudiantes para
obtener datos cuantitativos sobre la percepcién de la efectividad y satisfaccion con los
métodos de ensefianza. Las encuestas permiten medir variables como lamotivacion, € interés
por las mateméticasy |a satisfaccion con las herramientas digitales, proporcionando un marco
para € andlisis estadistico de las tendencias entre los grupos (Gonzalez & Pulgarin, 2023).
Por otro lado, las entrevistas se readlizaron con docentes para obtener una visién mas
cualitativa y profunda de sus percepciones sobre las ventgas y dificultades observadas en la
implementacion de cada enfoque. Esta combinacion de encuestas y entrevistas permite
capturar tanto la perspectiva cuantitativa como cualitativa del proceso de ensefianza y

aprendizaje (Cueva, 2023).

2.7. Técnicas e I nstrumentos Derivados de la M etodol ogia
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Para obtener datos detalados y relevantes, se utilizaron diversas técnicas e
instrumentos derivados de la metodologia seleccionada, los cuales ayudaron a realizar un

andlisis exhaustivo del impacto de |os métodos de ensefianza:

Encuestas de Satisfaccion: Las encuestas dirigidas a los estudiantes se disefiaron para
medir la satisfaccion con las estrategias de ensefianza empleadas. La encuesta fue una
herramienta crucial para recopilar datos cuantitativos sobre la percepcién de los estudiantes
en relacion con la eficacia de los entornos de aprendizaje digital frente a los métodos
tradicionales (Mendoza et al., 2024). Se incluyeron preguntas sobre su nivel de comodidad
con las plataformas digitales, si consideraban que estas herramientas ayudaban a mejorar su

comprension y cdmo se sentian motivados a través de la gamificacion y otras técnicas

Interactivas.
Tabla2.
I nstrumentos de medicién
Dimension  Pregunta de encuesta Dimension Pregunta para Entrevista a Docentes
Plataformas 1. Utilizo las plataformas digjtales con 1 ¢Como perc_ib&el uso deplataformasgigitalesy
y _ frecuencia durante mis dlases de Platafor_masy smulaqlqra mteracpvos en la ensefianza _de
Herramient e Herramientas matematicas? ¢Qué ventagjas y desventgjas
mateméticas.
as encuentras en su uso?
2. Las plataformas digitaes y
simuladores interactivos me ayudan a
comprender mejor |os conceptos.
2. ¢Qué opinas sobre la efectividad de la
... 3. Los dementos ludicos (puntos, gamificacion en tus clases de matematicas?
Gamificaci S . o . >
on nlve_le_s, |ns:|gn|as) me motivan a Gamificacion ¢Sientes que los &stud_lantes se muestran mas
participar més en clase. motivados o comprometidos cuando implementas
elementos l0dicos en las actividades?
4. Disfruto méas las clases de
matemdticas cuando se utilizan
actividades gamificadas.
5. Recibo retroalimentacion inmediata 3. ¢(De qué manera las herramientas digitales
Retroadlime cuando cometo erores en las Retrodiment facilitan la retroalimentacion a los estudiantes?
ntacion actividades redlizadas en plataformas acién ¢Qué diferencias encuentras en comparacién con la
digitales. retroalimentacion en el método tradicional ?
6. La retroalimentacion que recibo
durante las actividades en linea me
ayuda a meorar mi desempefio en
mateméticas.

4. En tu experiencia, ¢como afecta la instruccién
| .. 7. Comprendo mejor los conceptos de . directa a aprendizeje de los estudiantes?
nstruccion e .~ Instruccién A . ; . =
Directa mateméti cas cuando € docente explica Directa ¢Consideras que es mas efectiva en comparacion

directamente en clase. con los entornos digitales para ciertos temas o
contenidos especificos?
- . 5. ¢Consideras que la préctica repetitiva tiene un
Préactica 8. t(?apraalctlfgcgcr)ggranfg r;agﬁt;ﬂ;gasme Practica impacto importante en el rendimiento de los
Repetitiva ! y Repetitiva estudiantes en matematicas? ¢Como equilibras esta

procedimientos matemti cos. préctica con métodos mas interactivos?
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6. ¢Has notado alguna diferencia significativaen e

Rendimient 9. Siento que mi rendimiento en - rendimiento académico de los estudiantes al usar
. . - Rendimiento . - A -
o] exdmenes ha mgorado gracias a los Académico métodos digitales frente al méodo tradicional?
Académico métodos utilizados en clase. ¢Qué factores crees que afectan més a este
rendimiento?
7. ¢Como describirias la motivacion de los
... 10. Mesiento més motivado a aprender S estudiantes a utilizar entornos de aprendizaje
Motivacion e . Motivacion y . p -
. matematicas cuando se utilizan . virtual comparado con los métodos tradicionales?
y Actitudes Actitudes

recursos digitales y dinamicos. ¢Qué cambios has notado en la actitud de los
estudiantes hacia las matematicas?
8. ¢Qué impacto percibes que tiene e uso de
plataformas digital es en la comprension conceptual
Comprension  de las matemédticas por parte de los estudiantes?
Conceptual ¢Los estudiantes aplican mejor los conceptos en
situaciones practicas cuando se ensefia con estos
recursos?

Comprensi  11. Lasactividades digitales me ayudan
on a aplicar los conocimientos de
Conceptual mateméticas a situaciones reales.

Nota: La encuesta utiliza la escala de Likert

Entrevistas a Docentes: Las entrevistas cualitativas se realizaron para comprender de
manera profunda como los docentes perciben la efectividad de los entornos digitales y los
métodos tradicionaes en términos de mejora del rendimiento académico de los estudiantes.
Caballero (2023) destacd que | as entrevistas a docentes pueden revel ar barreras percibidas en
la implementacion de nuevas tecnologias, asi como las ventgjas de las estrategias digitales
cuando se aplican en el contexto del aula. A través de estas entrevistas, se exploraron temas
como las dificultades en la integracion de tecnologias, la formacion de los docentes para €l
uso de plataformas digitales y el impacto percibido de estas herramientas en la motivacion y

aprendizaje de | os estudiantes.
2.8. Paoblacién y muestra

El uso de una muestra no probabilistica resulta especialmente Util en este estudio
debido a la necesidad de seleccionar especificamente a docentes de materias basicas y
estudiantes del nivel basico elementa de una institucion educativa, que cuenta con un
universo de 335 estudiantes. Esta técnica de muestreo es adecuada cuando el objetivo es
obtener una muestra accesible y relevante para los fines de la investigacion, y cuando €
interés recae en un grupo especifico de participantes que cumplan con ciertas caracteristicas
necesarias para € estudio (Chen et d., 2023). Al trabajar con estudiantes distribuidos en
distintos paral el os de segundo y cuarto afio de nivel basico, se optd por una muestra de entre

9y 10 estudiantes por aula, alcanzando un total de 96 estudiantes paralaencuesta, lo cual se
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complementa con lainclusién de 10 docentes para las entrevistas, resultando en una muestra
total de 106 individuos.

Este enfoque de muestreo permite mantener un equilibrio representativo dentro de la
limitacion de recursos y tiempo disponibles para la investigacion, a mismo tiempo que
garantiza la viabilidad operativa del estudio (Avalos et al., 2023). Segun el disefio de la
investigacion, los estudiantes seleccionados se dividiran en dos grupos. uno expuesto a un
entorno de aprendizaje virtual con métodos digitales, y otro que recibira una instruccion
tradicional. Este disefio asegura que la comparaci 6n entre ambos métodos searelevante y que
se pueda estimar la media del rendimiento académico con un margen de error razonable de
dos puntos, lo cual se considera adecuado para los objetivos estadisticos planteados y
garantizala precision de los resultados (Gonzdlez & Pulgarin, 2023).

En la seleccion de una muestra no probabilistica como la utilizada en este estudio, es
importante tener en cuenta las consideraciones estadisticas necesarias para garantizar que €
numero de participantes sea suficiente para alcanzar los objetivos establecidos. En este
contexto, los 96 estudiantes se presentan como una cantidad minima para garantizar una
estimacion robusta del rendimiento y la motivacion, segiin el margen de error y el nivel de
confianza establecidos. Ademas, la inclusién de los docentes como parte de la muestra
permite una comprension mas integral de como se implementan y perciben ambos métodos
de ensefianza, tanto digitales como tradicionales, dentro del contexto escolar especifico
(Cueva, 2023).

2.9. Paradigma de Andlisis de Datos

Para el andlisis de los datos recogidos, se empled un paradigma mixto, que incluye
tanto analisis cuantitativo como cualitativo. Esto permite proporcionar unavision integral del

impacto de las metodol ogias de ensefianza en e rendimiento y motivacion de los estudiantes.

2.9.1. AndlisisCuantitativo

El andlisis cuantitativo se centré en los datos recogidos a través de encuestas,
observacion de registros académicos y resultados de pruebas estandarizadas. Estos datos se

analizaron estadisticamente paraidentificar tendencias significativas en la motivacion de los
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estudiantes, el uso de herramientas digitalesy el rendimiento académico (Dzib & Mex, 2023).
Por ejemplo, las respuestas de las encuestas se tabularon y se analizaron utilizando técnicas
descriptivas y correlacionaes para identificar relaciones significativas entre e uso de

plataformas digitales y los niveles de rendimiento en matematicas.

Las métricas como lafrecuenciade uso de plataformas, la satisfaccion y lamotivacion
se compararon entre los dos grupos (entorno digital y método tradiciona) para determinar si
exigtian diferencias significativas. Seguin Balladares et a. (2023), € andlisis cuantitativo
permite establecer patrones claros y consistentes que ayudan a justificar el impacto de los

métodos innovadores frente a las técnicas de ensefianza mas tradiciona es.

2.9.2. AndalissCualitativo

El andlisis cualitativo se realiz0 a partir de los datos recogidos en entrevistas y
observaciones en el aula. Estos datos fueron categorizados y codificados para identificar
patrones recurrentes y para explorar la percepcion y las experiencias de los estudiantes y
docentes respecto a los entornos digitales (Cueva, 2023). El enfogue cualitativo fue crucia
para entender los aspectos emocionales y motivacionales involucrados en el proceso de

aprendizaje, los cuaes no siempre se capturan mediante andisis cuantitativos.

El andlisis cuditativo también facilitd la identificacion de temas emergentes
relacionados con la implementacion de tecnologias en el aula, tales como los desafios
percibidos por los docentes a usar plataformas digitales, las dificultades de los estudiantes
para adaptarse a los cambios metodolgicos, y las ventgjas percibidas de un enfoque mas
flexible y personalizado (Caballero, 2023). Los datos se andizaron usando andisis de
contenido, o cual permiti6 explorar cdmo | os actores educativos (docentesy estudiantes) dan

sentido a sus experiencias de aprendizaje en un entorno constructivista.

El empleo de un paradigma mixto en e andisis de datos permitié captar la
complgidad inherente a proceso de aprendizaje, proporcionando una vision tanto estadistica
como contextual de cdmo los estudiantes interactan con los diferentes métodos de
ensefianza. Mientras que € andlisis cuantitativo proporciond informacién sobre tendencias

generales y eficacia, €l andisis cualitativo proporciono un entendimiento mas profundo de
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las experiencias individuales, captando las percepciones de los actores involucrados, las
cuales son esenciaes para comprender la complejidad del proceso educativo.

2.10. Descripcion dela M etodologia

La eleccion de esta metodol ogia se justifica no solo por su adaptabilidad a contexto
educativo, sino también por su capacidad de capturar diferentes dimensiones del aprendizaje.
Como sugiere Guevara et a. (2023), € uso de metodologias que combinan andlisis
cuantitativos y cualitativos esideal paraentender no solo qué funciona, sino también por qué
y cémo funciona, lo cua es fundamental para aplicar cambios efectivos en el proceso de

ensefianza

El uso de un enfoque cuasi-experimental permitio realizar una comparacion directay
objetiva entre los dos métodos de ensefianza bajo condiciones controladas. Este enfoque es
particularmente valioso porgue permite la evaluacién de variables independientes (como €
método de ensefianza utilizado) y su impacto en el rendimiento académico y la motivacion
de los estudiantes, sin la necesidad de asignacion aleatoria, 1o cual no siempre esfactible en
entornos educativos (Mendoza, 2024).

Por otro lado, la metodologia documental permitié complementar €l andlisis cuasi-
experimenta proporcionando un contexto histérico y un andlisislongitudinal del desempefio
académico, el cual ayudd a identificar cambios y tendencias que pueden ser asociados
directamente con la intervencion pedagdgica reaizada (Cruz & Quinde, 2024). La revision
de documentos, como registros académicos y reportes de desempefio, proporciond una base

solida sobre lacual construir y contrastar los datos empiricos.
2.11. Aplicacion Précticay Recomendaciones

A partir de los hallazgos de este estudio, se prevé que los resultados puedan ser
utilizados por los docentes para mejorar |as estrategias de ensefianza en el aula. Como se ha
demostrado en estudios previos, €l uso de herramientas digitaes bien implementadas puede
no solo mejorar & rendimiento académico, sino también la motivacion y la percepcion

positivade los estudiantes hacia el aprendizaje (Avaloset al., 2023). En este sentido, se busca

La Universidad para todos

60



UBE UNIVERSIDAD )
e BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

no solo entender el impacto de las herramientas digitales en la ensefianza de |as mateméticas,
sino también generar recomendaci ones concretas que sean aplicables en el contexto escolar.

Estas recomendaciones incluyen la necesidad de capacitar alos docentes en el uso de
plataformas digitales para que puedan aprovechar al maximo las herramientas disponibles
(Caballero, 2023), asi como fomentar la gamificacion como estrategia para aumentar la
motivacion de los estudiantes (Dzib & Mex, 2023). La integracion de actividades
col aborativas también se destaca como una estrategia clave paramejorar tanto e rendimiento

académico como las habilidades sociales de |os estudiantes (Guevara et al., 2023).

Este estudio resalta la importancia de combinar métodos tradicionales y digitales,
aprovechando lo meor de ambos enfoques. Mientras que los métodos tradicionales
proporcionan una estructura solida y un enfoque disciplinado que es fundamenta para €l
aprendizaje de conocimientos basicos (Kaskens et al., 2020), los entornos digitales ofrecen
una personalizacién y unamotivacion que son dificiles delograr con métodos exclusivamente

tradicionales.

En un contexto educativo en constante transformacién, es importante evaluar la
efectividad de los métodos de ensefianzatradicionalesy digital es, y cdmo estos pueden influir
en el rendimiento académico, la motivacion y la comprension conceptual de los estudiantes.
Este estudio tiene como proposito analizar las diferencias y los beneficios potenciaes entre
la instruccion tradicional y el aprendizaje virtual, implementando cada método durante un

periodo de 20 semanas, divididas en dos partes equivalentes de 10 semanas cada una.

2.11.1. Proceso de Ensefianza Tradicional (PrimeraMitad del Quimestre)

Durante las primeras 10 semanas del quimestre, se implementé un método de
ensefianza tradicional en el aula. Este enfoque se caracteriza por un proceso de instruccién
centrado en el docente, donde el maestro es el principal proveedor de conocimiento y los
estudiantes son receptores pasivos que aprenden a través de la repeticidn y la memorizacion.
Seglin Kaskens et al. (2020), la ensefianza tradicional es efectiva para el desarrollo de
habilidades matematicas basicas, ya que proporciona un entorno estructurado y ordenado

donde los estudiantes pueden enfocarse en dominar |os conceptos fundamental es.
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El método tradicional de ensefianza incluyo explicaciones directas, uso de la pizarra,
gjercicios repetitivos, y evaluaciones periddicas para medir € rendimiento. Cada clase se
organizé de la siguiente manera: el docente explicaba el temadel dia, utilizando ejemplos en
la pizarra, seguido de una serie de gercicios guiados en los cuales los estudiantes debian
aplicar las formulas y métodos presentados. Este tipo de ensefianza ofrece a los estudiantes
una comprension inicial de los procedimientos matematicos, pero segiin Dzib y Mex (2023),
también puede limitar la capacidad de los estudiantes para relacionar estos conceptos con

situaciones practicas.

Ademas, se incluyeron actividades de practica repetitiva, que consistieron en resol ver
una gran cantidad de gjercicios similares para consolidar € conocimiento adquirido. Estas
actividades suelen ser eficaces para el desarrollo de la fluidez procedimental, aunque no
necesariamente promueven una comprension conceptual profunda (Balladares et al., 2023).
Las clases tradicionales generalmente se caracterizaron por ser atamente estructuradas y
enfocadas en la transmision directa de conocimientos. Los estudiantes trabajaron
principamente de forma individual, 1o cual, s bien les permitié desarrollar habilidades

matemati cas basi cas, también limit6 la colaboracion y el trabajo en equipo.

Durante esta primera mitad del quimestre, los docentes también utilizaron
eval uaciones periodicas para medir el rendimiento de los estudiantes. Estas evaluaciones se
llevaron a cabo cada dos semanas y consistieron en pruebas escritas donde se evaluaba la
habilidad de los estudiantes para resolver problemas especificos utilizando las férmulas y
métodos ensefiados en clase. Segin Cruz & Quinde (2024), la evaluaciéon constante es
fundamental paraidentificar las areas de dificultad de |os estudiantes y ajustar las estrategias
de ensefianza, aunque la falta de retroalimentacion inmediata puede reducir la efectividad de

lainstruccion en tiempo real.

2.11.2. Proceso de Ensefianza Virtual (Segunda Mitad del Quimestre)

Durante las siguientes 10 semanas del quimestre, se implementé un proceso de
ensefianza virtual mediante e uso de plataformas digitales y simul adores interactivos. En

contraste con €l enfoque tradicional, la ensefianza virtual se centra en el aprendizaje activo
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del estudiante, promoviendo la exploracion, lainteraccion y laautonomia. Segin Gonzdlez y
Pulgarin (2023), los entornos virtual es permiten una mayor personalizacion del aprendizaje,
ya que los estudiantes pueden progresar a su propio ritmo y recibir retroalimentacion

inmediata, 10 cual mejora su comprension y motivacion.

Las clases se llevaron a cabo utilizando plataformas como PHET, un simulador
interactivo que permite a los estudiantes experimentar con conceptos matematicos de una
manera visua y dindmica (Balladares et a., 2023). Ademas, se introdujeron elementos de
gamificacion, como puntos, niveles e insignias, para mantener a los estudiantes motivados y
comprometidos con el aprendizaje. Segun Avalos et a. (2023), la gamificacion aumenta
significativamente la motivacion y la participacion de |os estudiantes, especialmente cuando
se trata de asignaturas que suelen ser percibidas como dificiles o poco atractivas.

Los estudiantes también tuvieron acceso a materiales interactivos, como videos
explicativosy gercicios digitales, que podian revisar tantas veces como fuera necesario para
comprender los conceptos. Laretroalimentacion inmediata fue un e emento clave durante esta
fase, ya que cada actividad digital proporcionaba correcciones autométicas y sugerencias de
mejora. Este tipo de retroalimentacion ayuda a los estudiantes a aprender de sus erroresy a
reforzar su comprension, lo cual es crucia para el desarrollo de un aprendizaje significativo
(Buentello et al., 2021).

Las clases virtuales también fomentaron el aprendizgje colaborativo a través de
actividades grupal es en linea, donde | os estudiantes trabajaban juntos pararesol ver problemas
complgosy aplicar |os conceptos aprendidos en situaciones simuladas. Seglin Guevara et al.
(2023), la colaboracion en entornos digitales promueve el desarrollo de habilidades sociales
y facilita el intercambio de ideas, lo cud es esencid para una comprensién mas profunda de
los conceptos matemati cos.

Durante la segunda mitad del quimestre, se utilizaron evaluaciones digitaes para
medir el rendimiento de los estudiantes. Estas evaluaciones consistieron en cuestionarios
interactivos que permitian evaluar tanto el conocimiento procedimental como lacomprension
conceptual. Los resultados de estas evaluaciones se amacenaban autométicamente en la
plataforma, lo cual facilitaba el andlisisdd progreso individual de cada estudiante y permitia
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2.12. Estudiodel diagnostico: andlisis, inter pretacién y discusiéon deresultados

Laensefianza de las mateméticas en el nivel basico elemental ha sido tradicional mente

vista como un proceso desafiante, tanto para los docentes como para los estudiantes.

2.12.1. Resultado de las encuestas dirigidas a estudiantes

P1. Utilizo | as plataf ormas digitales con frecuencia durante mis clases de matematicas

Tabla4.
Frecuencia
Frecuencia Porcentaje Porcentgjevédlido  Porcentaje acumulado

Vélido Muy desacuerdo 2 21 21 2,1
Desacuerdo 6 6,3 6,3 8,3
Indistinto 8 83 8,3 16,7
De acuerdo 64 66,7 66,7 83,3
Muy de acuerdo 16 16,7 16,7 100,0
Total 96 100,0 100,0

Figura 1.

Frecuencia

Pareantaje
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La Tabla 4 indica gue un 66,7% de los estudiantes esta "De acuerdo” y un 16,7%
esta "Muy de acuerdo” en que utilizan plataformas digitales con frecuencia en sus clases de
matematicas, sumando un 83,3% que tiene una percepcion positiva sobre €l uso de estas
herramientas. Un 6,3% esta en "Desacuerdo” y un 2,1% en "Muy desacuerdo”, mientras que

un 8,3% es "Indistinto". Estos resultados sugieren una amplia aceptacion de las plataformas
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digitales, aunque hay una peguefia minoria que alin muestra resistencia o indiferencia,

posiblemente por falta de acceso o preferencia por métodos tradicionales.
P.2. Las plataformas digitales y ssimuladores interactivos me ayudan a comprender
mejor los conceptos.

Tabla5.
Plataforma digital

Frecuencia Porcentaje Porcentgjevdlido  Porcentaje acumulado
Vdido Muy desacuerdo 9 94 94 94
Desacuerdo 2 21 21 115
De acuerdo 72 75,0 75,0 86,5
Muy de acuerdo 13 13,5 135 100,0
Total 96 100,0 100,0
Figura 2.
Plataforma digital
3] !
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La Tabla5 muestra que un 75% de | os estudiantes esta "De acuerdo” y un 13,5% esta
"Muy de acuerdo” con que las plataformas digitales y smuladores interactivos les ayudan a
comprender mejor |os conceptos, sumando un 88,5% con percepcion positiva. Solo un 9,4%
expresd "Muy desacuerdo” y un 2,1% "Desacuerdo”. Estos datos sugieren que la mayoria de

los estudiantes considera que los simuladores digitales facilitan su comprensién conceptual
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en matematicas, aunque una minoria alin tiene dificultades o no percibe un impacto positivo,
lo cual podria estar relacionado con su preferencia por métodos tradicional es.

Los elementos ludicos (puntos, niveles, insignias) me motivan a participar més en
clase.

Tabla 6.

Ludismo en la ensefianza

Frecuencia Porcentaje Porcentajevdlido  Porcentaje acumulado
Vélido Muy desacuerdo 29 30,2 30,2 30,2
Desacuerdo 4 4,2 4,2 34,4
Indistinto 4 4,2 4,2 38,5
De acuerdo 43 448 44.8 83,3
Muy de acuerdo 16 16,7 16,7 100,0
Tota 9 100,0 100,0

Figura 3.
Ludismo en la ensefianza

Parcertaje

iy desacuarda Oesacuerdn Indistirig D acierdo Wiy & acuerdo

La Tabla 6 muestra los resultados respecto a la afirmacion "Los elementos |Udicos
(puntos, niveles, insignias) me motivan a participar més en clase'. Un 44,8% de los
estudiantes esta "De acuerdo” y un 16,7% esta "Muy de acuerdo”, sumando un 61,5% que
tiene una percepci én positiva sobre € impacto de los elementos | Udicos en sumotivacién. Sin

embargo, un 30,2% de los estudiantes se encuentra en "Muy desacuerdo” y un 4,2% en
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"Desacuerdo”, mientras que un 4,2% se mostré "Indistinto”. Estos resultados indican que,
aunque la mayoria percibe positivamente los elementos | idicos como motivadores, un grupo
significativo alin no considera estos elementos como un incentivo efectivo para la
participacion en clase, posiblemente debido a preferencias individuales o la efectividad

percibida de tales incentivos.

Disfruto mas | as clases de mateméti cas cuando se utilizan actividades gamificadas.

Tabla7.

Gamificacion virtual

Frecuencia Porcentaje Porcentgjevalido  Porcentaje acumulado
Vélido Muy desacuerdo 1 1,0 1,0 1,0
Desacuerdo 16 16,7 16,7 17,7
Indistinto 9 94 9,4 271
De acuerdo 54 56,3 56,3 83,3
Muy de acuerdo 16 16,7 16,7 100,0
Total 96 100,0 100,0

Figura 4.

Gamificacion virtual
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La Tabla 7 muestra que un 56,3% de los estudiantes esta "De acuerdo” y un 16,7%
"Muy de acuerdo” con que disfrutan mas las clases de matematicas cuando se utilizan

actividades gamificadas, sumando un 73% con una percepcion positiva. Un 16,7% esta en
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"Desacuerdo” y un 1% en "Muy desacuerdo”, mientras que un 9,4% es "Indistinto”. Estos
resultados indican que la mayoria de los estudiantes se siente motivada y disfruta mas del
aprendizaje cuando las actividades incluyen elementos de gamificacion, aunque todavia hay

un grupo que no ve un valor significativo en esta estrategia.

Recibo retroalimentacion inmediata cuando cometo errores en las actividades
realizadas en plataformas digitales.

Tabla8.
Retroalimentacion
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentgje valido acumulado
Valido Muy desacuerdo 44 45,8 45,8 45,8
Indistinto 3 31 31 49,0
De acuerdo 30 31,3 31,3 80,2
Muy de acuerdo 19 19,8 19,8 100,0

Total 96 100,0 100,0

Figuras.
Retroalimentacion

Parcertaje
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LaTabla 8 revelaque un 45,8% de | os estudiantes esta en "Muy desacuerdo” con que
reciben retroalimentaci6n inmediata cuando cometen errores en las actividades realizadas en
plataformas digitales. Un 31,3% esta "De acuerdo” y un 19,8% "Muy de acuerdo”, sumando
un 51,1% que percibe positivamente la retroalimentacion, mientras que un 3,1% se muestra

"Indistinto”. Estos resultados sugieren que unagran parte de | os estudiantes no percibe recibir
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retroalimentacion de manera inmediata, lo cual podria afectar su capacidad de mejorar €

aprendizaje en tiempo real, y destaca una posible &rea de mejora en la implementacién de

plataformas digitales.

La retroalimentacion gque recibo durante las actividades en linea me ayuda a mejorar

mi desempefio en mateméti cas.

Tabla9.
Retroalimentacién virtual

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vdlido  Porcentaje acumulado
Vélido Muy desacuerdo 7 73 7,3 7,3
Desacuerdo 49 51,0 51,0 58,3
Indistinto 8 8,3 8,3 66,7
De acuerdo 3 31 31 69,8
Muy de acuerdo 29 30,2 30,2 100,0
Total 96 100,0 100,0

Figura 6.
Retroalimentacién virtual

iy desacuarda
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La Tabla 9 muestra que un 51% de |os estudiantes estd en "Desacuerdo” y un 7,3% en

"Muy desacuerdo” respecto a que la retroalimentacion recibida durante las actividades en

linea les ayuda a mejorar su desempefio en mateméticas, |o que indica que un 58,3% no

percibe unamejora significativa con laretroalimentaci 6n actual. Por otro lado, un 30,2% esta
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"Muy de acuerdo” y un 3,1% esta "De acuerdo”, mientras que un 8,3% se muestra
"Indistinto”. Estos resultados sugieren que, aunque una parte de | os estudiantes encuentra Util
la retroalimentacion digital, una mayoria considerable no la considera efectiva para mejorar
su rendimiento, lo que sugiere la necesidad de optimizar la caidad y €l uso de la

retroalimentacion en entornos digitales.

Comprendo mejor los conceptos de matematicas cuando € docente explica

directamente en clase.

Tabla 10.
Comprension
Frecuencia Porcentgje Porcentajevédlido  Porcentaje acumulado
Vdido Muy desacuerdo 18 18,8 18,8 18,8
Desacuerdo 40 41,7 41,7 60,4
De acuerdo 35 36,5 36,5 96,9
Muy de acuerdo 3 31 31 100,0
Tota 96 100,0 100,0
Figura?.
Comprensién
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La Tabla 10 muestra que un 41,7% de los estudiantes esta en "Desacuerdo” y un

18,8% en "Muy desacuerdo” respecto a que comprenden mejor |os conceptos de matematicas
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cuando el docente explica directamente en clase, sumando un 60,4% que no considera la
explicacion directa como lamejor manerade entender 10s conceptos. Por otro lado, un 36,5%
de los estudiantes esta "De acuerdo” y un 3,1% esta "Muy de acuerdo”, indicando que un
grupo significativo alin valora la instruccion directa del docente. Estos resultados sugieren
gue, aunque la ensefianza tradicional sigue siendo apreciada por algunos estudiantes, la
mayoria preferiria métodos aternativos, como enfoques mas interactivos o digitales, para

mejorar su comprensién matemética

La préctica constante y repetitiva me ayuda a recordar las formulas y procedimientos

matemati cos

Tabla11.

Repeticion

Frecuencia Porcentaje Porcentajevdlido  Porcentaje acumulado

Vdido Muy desacuerdo 6 6,3 6,3 6,3
Desacuerdo 3 31 31 94
Indistinto 2 21 21 115
De acuerdo 85 88,5 88,5 100,0
Tota 96 100,0 100,0

Figura8.

Repeticion
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La Tabla 11 indica que un 88,5% de los estudiantes esta "De acuerdo” en que la
practica constante y repetitiva les ayuda a recordar las férmulas y procedimientos
matematicos, lo cual evidencia una percepcion muy positiva sobre la efectividad de este
método para la retencién de conocimiento. Solo un 6,3% expresd "Muy desacuerdo” y un
3,1% "Desacuerdo", mientras que un 2,1% se mostro "Indistinto". Estos resultados sugieren
gue lagran mayoria de los estudiantes valora la repeticion como una herramienta eficaz para
consolidar los conceptos mateméticos, especia mente en |o que respecta a la memorizacion

de férmulasy procedimientos

Siento que mi rendimiento en examenes ha mejorado gracias alos métodos utilizados

en clase.

Tabla 12.

Mejora

Véido Muy desacuerdo 7 73 7.3 7.3
Desacuerdo 6 6,3 6,3 135
Indistinto 2 21 21 15,6
De acuerdo 81 84,4 84,4 100,0
Total 96 100,0 100,0

Figura9.

Mejora
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La Tabla 12 indica que un 84,4% de los estudiantes estda "De acuerdo” en que su
rendimiento en examenes ha mejorado gracias a los métodos utilizados en clase, reflejando
una percepcion mayoritariamente positiva sobre la efectividad de | as estrategi as pedagogicas
implementadas. Un 7,3% de los estudiantes estd en "Muy desacuerdo” y un 6,3% en
"Desacuerdo”, mientras que un 2,1% se mostré "Indistinto™. Estos resultados sugieren que los
métodos utilizados en el aula, ya sean tradicionales o digitales, han tenido un impacto
significativo en la mayoria de los estudiantes, mejorando su rendimiento académico y su

confianza en | os exdmenes.

Me siento méas motivado a aprender mateméticas cuando se utilizan recursos digitales

y dinamicos.
Tabla 13.
Motivacién
Frecuencia Porcentgje Porcentgje vdlido  Porcentagje acumulado

Vdido Muy desacuerdo 7 7.3 7.3 73
Desacuerdo 7 7.3 7,3 14,6
Indistinto 2 2,1 2,1 16,7
De acuerdo 64 66,7 66,7 83,3
Muy de acuerdo 16 16,7 16,7 100,0
Tota 96 100,0 100,0

Figura 10.

La Universidad para todos

74



UNIVERSIDAD i
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Motivacién

Parcantaje
&

.
a = = -

iy desacuerd Dlesacuerin Indistinig De stuerdo Wy e acuerio

La Tabla 13 muestra que un 66,7% de los estudiantes esta "De acuerdo” y un 16,7%
esta "Muy de acuerdo” en que se sienten mas motivados a aprender matematicas cuando se
utilizan recursos digitales y dindmicos, sumando un 83,4% con una percepcion positiva. Por
otro lado, un 7,3% de | os estudiantes esta en "Muy desacuerdo” y otro 7,3% en "Desacuerdo”,
mientras que un 2,1% se muestra "Indistinto". Estos resultados indican que lamayoria de los
estudiantes experimenta un incremento en su motivacion cuando se emplean recursos
tecnoldgicos y actividades dindmicas, |o cual refuerza la importancia de integrar elementos

digitales para aumentar el compromiso en el aprendizaje.

Las actividades digitales me ayudan a aplicar los conocimientos de mateméticas a

Situaciones reales.
Tabla14.
Actividad digital
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vdlido  Porcentaje acumulado
Vélido Muy desacuerdo 7 7,3 7,3 7,3
Desacuerdo 4 472 42 11,5
Indistinto 7 73 73 18,8
De acuerdo 65 67,7 67,7 86,5
Muy de acuerdo 13 13,5 13,5 100,0
Total 96 100,0 100,0
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Figurall.
Actividad digital
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La Tabla 14 muestra que un 67,7% de los estudiantes esta "De acuerdo” y un 13,5%
esta "Muy de acuerdo" con que las actividades digitales les ayudan a aplicar los
conocimientos de matematicas a situaciones reales, sumando un 81,2% que percibe
positivamente este enfoque. Por otro lado, un 7,3% esta en "Muy desacuerdo”, un 4,2% en
"Desacuerdo” y un 7,3% se muestra "Indistinto". Estos resultados sugieren que lamayoriade
los estudiantes encuentran Utiles las actividades digitales para conectar los conceptos
matematicos con contextos practicos, destacando la capacidad de |as herramientas digitales
para fomentar un aprendizaje mas significativo y aplicado.

2.12.2. Resultados de las entr evistas a docentes

Enlasentrevistasrealizadas alos 10 docentes sobre sus experiencias con la ensefianza
de las mateméticas utilizando tanto méodos tradicionales como plataformas digitales,
emergieron varios puntos importantes que reflejan tanto las ventgias como los desafios

percibidos en la aplicacion de estas estrategias de ensefianza. A continuacion, se presenta un
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resumen de las principales ideas expresadas por 10s docentes en respuesta a cada una de las

preguntas formul adas.

212.2.1. Usodeplataformasdigitalesy ssimuladoresinteractivos

La mayoria de los docentes entrevistados coincidieron en que e uso de plataformas
digitalesy ssmuladores interactivos en la ensefianza de |as mateméticas presenta una serie de
ventgjas significativas. Estas herramientas permiten a los estudiantes visualizar conceptos
abstractos, como geometria o fracciones, de una manera mas comprensible y practica. Los
simuladores, como PHET, fueron especialmente mencionados por su capacidad para
proporcionar una experiencia interactiva que permite a los estudiantes experimentar con
diferentes variables y observar resultados en tiempo real. Segin los docentes, estas
herramientas no solo facilitan la comprensién conceptual, sino que también fomentan una
mayor autonomia en € aprendizaje, ya que |os estudiantes pueden explorar |os contenidos a

Su propio ritmo.

Sin embargo, los docentes también identificaron algunas desventajas importantes.
Uno de los desafios mas notables fue la falta de acceso a dispositivos tecnoldgicos para
algunos estudiantes, 1o gue genera una brecha de acceso y dificulta la implementacién
equitativa de estas herramientas en el aula. Ademas, algunos estudiantes parecian tener
dificultades para concentrarse cuando usaban plataformas digitales, ya que la cantidad de
estimul os disponibles podia distraerl os de | as tareas especificas. Esto, junto con la necesidad
de capacitar a los docentes para mangar estas plataformas eficientemente, fueron
considerados como barreras a superar para maximizar €l potencia de los recursos digitales

en la ensefianza.

212.2.2. Efectividad dela gamificacion

Con respecto alagamificacion, los docentes notaron que laintroducci 6n de elementos
ladicos como puntos, niveles e insignias ha generado una respuesta variada entre 1os
estudiantes. Algunos docentes observaron un incremento en la motivacion y compromiso de

ciertos estudiantes, quienes respondieron positivamente al aspecto competitivoy alaideade
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"jugar mientras aprenden”. Estos elementos |udicos ayudaron particularmente a aquellos
estudiantes que, de otro modo, encontraban |as matemati cas demasiado abstractas o tediosas.

No obstante, |os docentes también comentaron que no todos | os estudiantes responden
de la misma manera a la gamificacion. Algunos, especialmente aquellos que ya tenian
dificultades con la asignatura, no siempre encontraban Utiles |os el ementos |Udicos. En estos
casos, lagamificacion podia volverse frustrantey, en lugar de motivar, terminaba destacando
las diferencias en habilidades entre los estudiantes, generando ansiedad en lugar de
compromiso. Los docentes indicaron que la efectividad de la gamificacién depende mucho
del perfil del estudiante y de como se implementan estos elementos |udicos dentro del

contexto de aprendizaje.

2.12.2.3. Retroalimentacion mediante herramientas digitales

En cuanto a la retroaimentacién digital, los docentes resaltaron lainmediatez con la
gue los estudiantes pueden recibir informacion sobre sus errores y aciertos, lo cua es una
ventagja significativa frente al método tradicional, donde la retroalimentacion suele ser mas
tardia. A través de plataformas digital es, | os estudiantes pueden corregir suserrores al instante

y entender en qué se equivocaron, lo cual facilita un aprendizaje mas dinamico y correctivo.

Sin embargo, algunos docentes también mencionaron que la calidad de la
retroalimentacion digital no siempre es equivalente a la que se puede proporcionar en un
entorno caraa cara. En las plataformas digitales, la retroalimentacion tiende a ser automética
y, aveces, puede carecer de detalley personalizacion, algo que consideran crucial paraayudar
alosestudiantes acomprender conceptos compl €jos de maneramas profunda. Estalimitacion
es particularmente evidente cuando |os estudiantes requieren explicaciones mas deta ladas y
personalizadas, que dificilmente pueden ser reemplazadas por la retroalimentacién estandar

de las plataformas.

212.2.4. Impactodelainstruccién directa

Respecto alainstruccion directa, |os docentes sefialaron que este método sigue siendo
efectivo, especia mente paraintroducir nuevos conceptosy guiar alos estudiantes atraves de

procedi mientos mateméticos complegjos. La ensefianza directa permite que e docente adapte
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su discurso y enfoque de acuerdo con | as necesidades inmediatas de la clase, proporcionando
un nivel de interaccion personal que los entornos digitales, a veces, no logran igualar. Segin
varios docentes, la instruccion directa es particularmente Gtil para aguellos estudiantes que

reguieren una estructuray guia constante, especia mente en |os temas més abstractos.

No obstante, los docentes reconocieron que la ensefianza directa puede ser limitante
S se utiliza de forma exclusiva. Aunque es efectiva para ensefiar procedimientos, es menos
adecuada para fomentar la aplicaciéon préactica de conceptos en situaciones reales. Los
docentes mencionaron que la combinacion de la instruccion directa con actividades mas
interactivas o préacticas, como las ofrecidas en plataformas digitales, es una estrategia mas

completa para abordar la diversidad de estilos de aprendizaje en el aula.

2.12.25. Practicarepetitivaen el rendimiento de los estudiantes

La practica repetitiva fue ampliamente reconocida por los docentes como una
herramienta clave parafortalecer lamemorizacion deformulasy lafluidez procedimental. La
repeticion constante de gercicios permite a los estudiantes familiarizarse con los
procedimientos matematicos y desarrollar confianza en sus habilidades. Sin embargo, los
docentes también sefidlaron que la préactica repetitiva, s no se complementa con otros

métodos mas dindmicos, puede volverse tediosay perder su efectividad motivacional.

Muchos de los docentes mencionaron la importancia de equilibrar la préactica
repetitiva con métodos més interactivos y variados, como actividades digitales, simulaciones
0 problemas préacticos. Al alternar entre practica repetitiva y actividades interactivas, 1os
docentes consideraron que | os estudiantes pueden beneficiarse tanto de la estructuracomo de
la aplicacion préctica de los conceptos, 1o cual resulta en un aprendizaje més robusto y
significativo.

212.2.6. Diferenciasen € rendimiento académico con métodos digitalesvs.
tradicionales

Al comparar el rendimiento académico de los estudiantes al usar métodos digitales
frente al método tradicional, los docentes notaron diferencias significativas. En general, los

estudiantes que mostraban un mayor interés por latecnologiay una actitud proactiva hacia el
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uso de plataformas digitales parecian tener un rendimiento superior en actividades que
implicaban simulaciones y gercicios interactivos. Estos estudiantes se beneficiaban del
aprendizaje auto dirigido y la retroalimentacion inmediata, 1o cual se traducia en una mayor

comprension y retencion de |os conceptos.

Sin embargo, también se observd que los estudiantes con menos habilidades
tecnol ogicas o agquellos que preferian la ensefianza estructurada enfrentaban dificultades en
los entornos digitales. Lafaltade familiaridad con las plataformasy la necesidad de aprender
de manera més autonoma afectaban su rendimiento. Los docentes subrayaron la importancia
de proporcionar soporte adicional a estos estudiantes para asegurarse de que ninguno quede

rezagado.

2.12.2.7. Motivacion en entor nos de aprendizaje virtual vs. tradicionales

Los docentes destacaron que los entornos de aprendizaje virtual parecen ser mas
efectivos paramotivar alos estudiantes, especia mente aquellos que disfrutan de latecnol ogia
y valoran un enfoque interactivo en su aprendizaje. La flexibilidad del aprendizaje virtual,
junto con € uso de elementosinteractivosy lUdicos, parece fomentar una actitud més positiva
hacia las matemaéticas, lo cua coincide con los hallazgos de estudios previos sobre la

influencia de la gamificacion y los entornos virtuales (Avalos et al., 2023).

Sin embargo, también se sefial 0 que lamotivacion varia segun el perfil del estudiante.
Algunos alumnos, especialmente agquellos que necesitan una mayor estructura y guia, se
sienten mas comodos y motivados con métodos tradicionales, donde el docente esta presente
paraproporcionar un apoyo constante. Los docentes mencionaron que laclave esta en adaptar
las estrategias seguin el perfil y las necesi dades de cada estudiante, combinando elementos de

ambas metodol ogias.

2.12.2.8. Impactodelasplatafor masdigitalesen la comprension conceptual

Por ultimo, con respecto al impacto del uso de plataformas digitalesen lacomprension
conceptual delas matematicas, |os docentes sefial aron que estas herramientastienen un efecto
notablemente positivo. La capacidad de experimentar con simulaciones interactivas permite

alos estudiantes aplicar conceptos abstractos en situaciones reales, 1o cual contribuye a una
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comprension més profunda y significativa. Los estudiantes que tienen la oportunidad de ver
los efectos de sus acciones en simulaciones tienden a recordar mejor los conceptos y

aplicarlos de manera més efectiva en problemas préacticos.

No obstante, algunos docentes tambi én sefialaron que la efectividad de las plataformas
digitales depende en gran medida de como se utilicen en el aula. Si bien losrecursos digitales
pueden facilitar la comprension conceptual, requieren una guia adecuada por parte de
docente para asegurar que los estudiantes aprovechen al maximo estas herramientas. Los
docentes concluyeron que €l uso de plataformas digitales debe ser complementario a la
ensefianza tradicional, de modo que se puedan maximizar las fortalezas de ambos enfoques y

proporcionar alos estudiantes una experiencia de aprendizaje integral y equilibrada.

2.12.3. Discusion de losresultados

El andlisis de los datos recolectados a partir de las encuestas y entrevistas redizadas
a estudiantes y docentes ha proporcionado una visiéon clara sobre las preferencias de los
estudiantes respecto a los métodos de ensefianza utilizados en | as clases de matematicas, asi
como sobre la percepcion de |os docentes respecto ala efectividad de estos métodos. A partir
de estos resultados, se observa una preferencia significativa de los estudiantes hacia la
ensefianza virtual cuando se utilizan recursos digitales y dindmicos, lo cua ha quedado
reflejado en varias dimensiones analizadas, como la motivacion, la comprension conceptual
y la satisfaccion general con el aprendizaje. En este sentido, la ensefianza virtual no solo ha
demostrado ser atractiva paralos estudiantes, sino que también ha favorecido una mejora en
su participacién y ha permitido una aplicacion mas efectiva de |os conceptos matemati cos en

situaciones practicas.

2123.1. Preferencia por la Enseflanza Virtual y e Impacto en la

M otivacion
Los resultados obtenidos en las encuestas muestran claramente que un 83,4% de los
estudiantes se siente mas motivado a aprender matematicas cuando se utilizan recursos
digitales y dinamicos, lo cual reflga una preferencia considerable por la ensefianza virtual.

Este hallazgo sugiere que los entornos de aprendizaje que incorporan tecnologia interactiva
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y elementos de gamificacion son mas atractivos para los estudiantes y logran mantener su
interés en el aprendizaje matemético (Avalos et al., 2023). En las entrevistas, los docentes
también coincidieron en que los recursos digitales ayudan a mejorar la motivacién de los
estudiantes, particularmente porque los elementos ludicos permiten transformar €

aprendizaje en una experiencia mas amenay desafiante.

Sin embargo, no todos los estudiantes se sienten igual de beneficiados por la
ensefianzavirtual. Tal como se reflgja en lasrespuestas ala afirmacion sobre si |os elementos
| idicos motivan alos estudiantes a participar en clase, un 34,4% de | os estudiantes se muestra
en desacuerdo o indiferente, indicando gque estos elementos no son motivadores para todos.
Esta diversidad de opiniones destaca la necesidad de que los docentes implementen
estrategias diferenciadas para satisfacer las preferencias individual es de | os estudiantes (Dzib
& Mex, 2023). Por tanto, en € proximo capitulo, se debe considerar € disefio de una
propuesta que contempl e multi ples métodos de ensefianza que combinen elementos |Udicosy

tradicionales, para cubrir las diversas necesidades y estilos de aprendizaje.

212.3.2. Impacto de las Herramientas Digitales en la Comprensién
Conceptual

Otro aspecto fundamental que se desprende del andlisis es el impacto positivo del uso
de herramientas digitales en la comprension conceptual de las matematicas. La encuesta
indica que un 81,2% de los estudiantes considera que las actividades digitales les ayudan a
aplicar los conocimientos matematicos a situaciones reales, 1o cual evidencia la eficacia de
estas herramientas para fomentar un aprendizaje significativo y contextualizado (Balladares
et a., 2023). En las entrevistas, l1os docentes también mencionaron que los simuladores
interactivos, como PHET, permiten alos estudiantes visualizar conceptos que de otra manera
resultarian demasiado abstractos, mejorando asi la retencion y comprension de dichos

conceptos.

En este contexto, el uso de plataformas digitales no solo hafavorecido lacomprension
conceptual, sino que también ha promovido un aprendizaje mas activo y unamayor capacidad

paraaplicar conocimientos en situaciones practicas. Este tipo de aprendizaje se alinea con los

La Universidad para todos

82



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

principios del constructivismo, donde |os estudiantes construyen su conocimiento mediante
la experimentacion y la interaccion con su entorno, lo cual no siempre es posible en un
contexto de ensefianza puramente tradicional (Gonzalez & Pulgarin, 2023). En el capitulo de
propuesta, se debera poner un fuerte énfasis en la integracion efectiva de herramientas
digitales para la ensefianza de conceptos especificos que son dificiles de abordar Gnicamente
mediante el método tradicional, y se deben disefiar actividades précticas que permitan a los

estudiantes aplicar el conocimiento de manera concreta.

2.12.3.3. Retroalimentacion Inmediatay Personalizacion del Aprendizaje

La retroalimentacion se identific6 como un elemento crucial en e proceso de
aprendizaje, especialmente en e contexto del uso de plataformas digitales. De acuerdo con
las encuestas, aproximadamente un 51% de |os estudiantes estuvo en desacuerdo con que la
retroalimentaci on recibida mediante plataformas digitales|os ayudd a mejorar su desempefio
en mateméticas, lo cual sugiere que la forma en la que se presenta la retroalimentacion
necesita ser revisada y mejorada. Durante las entrevistas, |os docentes mencionaron que,
aungue la retroalimentacion digital tiene la ventaja de ser inmediata, a menudo carece del
nivel de personalizacion que pueden ofrecer durante la ensefianza presencial (Buentello et al.,
2021).

Este resultado indica que, aungue los entornos digitales proporcionan herramientas
para la retroalimentacién continua, esta no siempre satisface las expectativas de los
estudiantes, especia mente agquellos que requieren explicaciones detalladas o0 una orientacién
mas personal. En & capitulo de propuesta, sera fundamental incluir un componente de mejora
en la retroaimentacion digital, asegurando que las plataformas no solo proporcionen
respuestas automatizadas, sino que también incluyan opciones para que los docentes puedan
agregar comentarios personalizados. Ademés, se puede proponer la implementacion de
sesiones de tutoria complementarias, donde los docentes puedan atender de forma

personalizada a | os estudiantes que presenten mas dificultades.
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2.12.34. Preferencia por Métodos Mixtosy Rol dela Instruccion Directa

Respecto a lainstruccion directa, 1os datos revelaron una percepcion mixta entre los
estudiantes y los docentes. Un 60,4% de los estudiantes expresd desacuerdo o indiferencia
sobre si lainstruccion directa les ayuda a comprender mejor los conceptos de mateméticas.
En cambio, en las entrevistas, |os docentes destacaron que lainstruccion directa sigue siendo
valiosa, particularmente para laintroduccion de nuevos conceptos y paralos estudiantes que
requieren una mayor guia estructurada. Esta discrepancia en las percepciones puede deberse
alas diferentes necesidades que tienen | os estudiantes; mientras que algunos se benefician de
una ensefianza estructurada, otros prefieren explorar y aprender de forma mas interactiva y
autonoma (Kaskens et a ., 2020).

Por lo tanto, en € capitulo de propuesta, es esencial plantear un model o de ensefianza
hibrido, que combine lainstruccion directaparaaquellostemasy estudiantes que | o necesiten,
con actividades digitales que fomenten un aprendizaje mas interactivo. Este enfoque mixto
permitira cubrir un mayor espectro de necesidades educativas, favoreciendo tanto a
estudiantes que buscan una guia més estructurada como a aquellos que se benefician del

aprendizaje autbnomo y experimental.

2.12.35. Practica Repetitivay Mgjora del Rendimiento Académico

En cuanto a la practica repetitiva, el 88,5% de los estudiantes estuvo de acuerdo con
gue esta préctica les ayuda a recordar las formulas y procedimientos mateméticos. Los
docentes también mencionaron que la préactica repetitiva es fundamental para consolidar los
conocimientosy desarrollar |afluidez procedimental necesariaen mateméticas. Sin embargo,
ambos grupos coincidieron en que la practicarepetitiva debe equilibrarse con actividades mas

interactivas paraevitar lamonotoniay el desinterés (Gonzalez & Pulgarin, 2023).

Los resultados de la encuesta también indicaron que un 84,4% de los estudiantes
percibe una mejora en su rendimiento en examenes gracias alos métodos utilizados en clase,
lo que sugiere que la combinacion de practica repetitiva con otros métodos mas dinadmicos ha
sido efectiva para mejorar su rendimiento académico (Mendoza et al., 2024). En el capitulo

de propuesta, se debe recomendar laintegracion de rutinas de préactica, que incluyan tanto la
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repeticion de problemas basicos como la resolucién de problemas complejos y actividades
précticas a través de plataformas digitales. Esto permitirA que los estudiantes no solo
desarrollen las habilidades basicas necesarias, sino que también aprendan a aplicar dichas

habilidades en contextos reales.

2.12.36. Motivaciony Participacion Activaen el Aprendizaje

La motivacién de los estudiantes ha sido uno de |os puntos clave analizados en este
estudio. Los datos obtenidos sugieren que la ensefianza virtual, particularmente mediante €
uso de elementos gamificados, tiene un impacto positivo en la motivacién de |os estudiantes.
Un 73% de los estudiantes disfruta mas de las clases de matematicas cuando se utilizan
actividades gamificadas, |o que resalta la importancia de hacer que el aprendizaje sea méas
interactivo y atractivo (Avalos et al., 2023). Sin embargo, también quedd claro que la
motivacion no es igual para todos los estudiantes; un grupo considerable expresd que los
elementos | dicos no siempre les ayudan a mantenerse motivados, o cua puede deberse ala
frustracion que agunos sienten a no lograr 1os objetivos propuestos en las actividades
gamificadas.

En el capitulo de propuesta, sera crucial disefiar actividades que incorporen diferentes
tipos de motivadores, asegurando gue tanto los estudiantes que disfrutan de la competencia
como aguellos que se sienten mejor con el apoyo y el progreso gradual puedan encontrar
satisfaccion y motivacion en € proceso de aprendizaje. Para ello, se puede recomendar la
implementacion de sistemas de recompensas que no solo incluyan puntos y niveles, sino
también reconocimientos personales y oportunidades de aprendizaje colaborativo que

refuercen la motivacion intrinseca
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CAPITULOIII: PRESENTACIONY VALIDACION DE LA PROPUESTA

Con base en la discusion de los resultados obtenidos, el capitulo de propuesta debe
centrarse en €l desarrollo de un model o de ensefianza hibrido que integre los beneficios de la
ensefianzatradicional y el aprendizaje virtual, asegurando asi |a satisfaccion de las diferentes
necesidades educativas de |os estudiantes. Este modelo debe ser |o suficientemente flexible
como para ofrecer un aprendizaje personalizado que aborde las diferencias en los estilos de
aprendizaje, mientras se enfoca en maximizar la motivacion, la comprension conceptual, la

retroalimentacion efectiva, y el rendimiento académico.
3.1. Objetivos de la propuesta

El capitulo de propuesta se centré en e disefio para la posterior implementacion de
un modelo de ensefianza hibrido que integre lo mejor de los métodostradicionaesy digitales.
Este enfoque debe ser adaptable, inclusivo, y centrado en el estudiante, promoviendo no solo
la memorizacidn y la practica repetitiva, sino también la comprensién conceptua y la

aplicacion significativa de los conocimientos en situaciones real es.

El uso de herramientas digitales debe ser optimizado para proporcionar una
retroalimentacion personalizada y efectiva, y €l enfoque de gamificacion debe ser flexible,
adaptandose alas diferentes preferenciasy estilos de aprendizaje de | os estudiantes. Ademas,
se debe garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a las herramientas tecnol dgicas
necesarias y que se fomente un aprendizaje colaborativo y significativo através de proyectos

integradores y actividades basadas en problemas.

La implementacion de este modelo mixto, junto con una evaluacion continua de sus
resultados, permitira maximizar los beneficios de ambos métodos de ensefianza, ofreciendo
un entorno de aprendizaje méas dindmico, inclusivo y orientado al desarrollo de competencias
matematicas profundasy aplicablesalarealidad cotidiana. La combinacion de métodos, junto
con € apoyo a los estudiantes y la capacitacion de los docentes, se visumbra como una
estrategia adecuada para enfrentar |os desafios de |a ensefianza de las mateméticasen el siglo
XX, asegurando que todos | os estudiantes tengan oportunidades equitativas para a canzar el

éxito académico y personal.
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3.1.1. Objetivogeneral

e Disefiar un model o de ensefianza hibrido que integre lo mejor de los métodos

tradicionalesy digitales.
3.1.2. Objetivos especificos

e Disefiar el modelo a partir de los componentes encontrados en la discusion de
los resultados.

e Establecer las estrategias educativas de accién hibrida.

e Indicar laforma de evaluacion de los procesos de ensefianza aprendizaje con
el método hibrido.

e Proponer un plan de accidn presupuestado.
3.2. Justificacién dela propuesta

La propuesta del model o de ensefianza hibrido se justifica por lanecesidad de abordar
las diversas necesidades educativas de los estudiantes del nivel basico en € érea de
matematicas, tal como se identificod en los resultados del andlisis. Los datos recolectados
muestran una preferencia considerable hacia el uso de herramientas digitales, con un
porcentgje significativo de estudiantes que se sienten mas motivados y logran una mejor
comprension conceptual cuando se incorporan recursos digitales y actividades interactivas
(Avaoset a., 2023; Baladares et al., 2023). No obstante, también se evidencié que algunos
estudiantes contintian beneficiandose de los métodos tradicionales, especialmente en 1o que
serefiere alainstruccion directay la préctica repetitiva (Kaskens et al., 2020).

La propuesta busca combinar los elementos més efectivos de ambos enfoques,
tradicional y digital, para maximizar el rendimiento académico y fomentar una actitud
positiva hacia las matematicas. EI modelo hibrido permitira a los docentes adaptar sus
estrategias a los diferentes estilos de aprendizaje y niveles de competencia, proporcionando
una experiencia educativa més personalizada y equitativa. Ademés, el uso de ssmuladores
interactivos, actividades gamificadas, y retroalimentacion inmediata contribuira a una mejor

aplicacién préctica de los conceptos y a desarrollo de un aprendizaje significativo.
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También sejustificala necesidad de unamejoraen lainfraestructuratecnoldgicay en
la capacitacion docente, con el objetivo de garantizar que todos | os estudiantes tengan acceso
a las herramientas necesarias y que los docentes puedan desempefiar €l rol de facilitadores
del aprendizaje de manera efectiva. De este modo, la propuesta busca no solo mejorar €
rendimiento académico, sino también contribuir alaformaci 6n de estudi antes méas motivados,

auténomos, y capaces de aplicar sus conocimientos en situaciones rea es.
3.3. Disefio de un M odelo de Ensefianza Hibrido

Los resultados sugieren una preferencia general hacia los entornos digitales,
especiamente debido a su capacidad para hacer €l aprendizaje més atractivo e interactivo.
Sin embargo, la ensefianza tradicional, particularmente la instruccion directa, aln tiene un
valor significativo, especialmente para la introduccion de conceptos fundamentales y la

estructuracion del conocimiento. Por tanto, la propuesta debe incluir:

e Combinacion de instruccion directa con herramientas digitales. Se debe
comenzar cada unidad temética con una clase magistral para presentar los
conceptos fundamental es, seguidade lautilizacion de simuladoresinteractivos
y plataformas digitales para que los estudiantes exploren dichos conceptos de
manera practica. Este enfoque mixto permitira a los estudiantes tener una
comprension inicial guiada, complementada con actividades précticas que
fomenten el aprendizaje autonomo y significativo (Kaskens et al., 2020).

e Gamificacion adaptativa: Los elementos de gamificacion deben aplicarse de
manera adaptativa, ajustandose a perfil de cada estudiante. Como los
resultados mostraron una respuesta variada hacia la gamificacion, se
recomienda que los elementos ludicos sean opcionales y que el sistema
permitaalos estudiantes elegir si desean participar en actividades gamificadas
0 S prefieren otras estrategias motivacionales, como reconocimientos
personalizados o actividades colaborativas (Dzib & Mex, 2023). Se podrian
introducir narrativas opcionales y niveles de dificultad gustables, asegurando
gue todos los estudiantes, independientemente de su nivel de competencia,

encuentren e proceso de aprendizaje desafiante pero alcanzable.
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3.3.1. MegoradelaRetroalimentacion en Entornos Digitales

Laretroalimentacion digital, si bien se presenta de manerainmediata, parece carecer
de la calidad y personalizacion necesarias para satisfacer las necesidades de todos los
estudiantes, segun los resultados obtenidos. La propuesta debe enfocarse en mejorar lacalidad

de laretroalimentacion, proponiendo o siguiente:

e Retroalimentacion combinada: Utilizar plataformas digitales para
proporcionar  retroalimentacion inmediata y automatizada, pero
complementarla con comentarios personalizados del docente. Esto se puede
realizar mediante la implementacion de sesiones semanales donde los
docentes revisen los progresos en las plataformas digitales y proporcionen
comentarios especificos adaptados a cada estudiante (Buentello et al., 2021).

e Tutorias digitales: Integrar sesiones de tutoria que permitan alos estudiantes
aclarar dudas y recibir retroalimentacion directa de sus docentes. Estas
sesiones podrian llevarse a cabo tanto en modalidad presencial como virtual,
dependiendo de la preferencia del estudiante y su disponibilidad. Ademés, los
simuladores digitales deberian incluir més explicaciones contextual es cuando
los estudiantes se equivoquen, ofreciendo orientacién adicional vy
promoviendo la reflexion en lugar de simplemente mostrar la respuesta

correcta

3.3.2. Capacitaciéon Docente parala Integracion de la Tecnologia

El éxito de la propuesta depende en gran medida de la capacitacion de los docentes en
el uso eficaz de las herramientas digitalesy en la integracion de métodos hibridos en el aula.
Segun los docentes entrevistados, 1a falta de formacion adecuada es una de las barreras para

laimplementacion efectiva de estos recursos. Por |o tanto, es necesario:

e Programas de capacitacion continua: Diseflar programas de capacitacion que
se centren en la pedagogia digital, que incluyan la planificacion e

implementacion de actividadesinteractivasy estrategias de retroalimentacion.
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Estos programas también deben proporcionar soporte técnico para asegurar
gue los docentes se sientan comodos y seguros utilizando las plataformas
digitales en sus clases (Buentello et al., 2021).

Espacios de intercambio de practicas exitosas: Crear espacios colaborativos
para que los docentes puedan compartir experiencias, herramientas, y
estrategias que hayan sido exitosas en €l aula. Este intercambio de practicas
contribuira a desarrollo de una comunidad de aprendizaje que fomente la
innovacién educativay el uso efectivo de la tecnologia.

3.4. Edtrategias educativas para la for macién hibrida

3.4.1. EstrategiasparaMejorar la Comprension Conceptual

Para abordar la comprensi6n conceptual, se recomienda un enfoque que promueva no

solo la aplicacion de conocimientos mateméticos en situaciones reales, sino también la

construccion de un entendimiento profundo y critico de los conceptos. Los resultados

indicaron que la visualizacién interactiva y la experimentacion facilitadas por los entornos

digitales fueron efectivas paramuchos estudiantes (Balladares et al., 2023). Para optimizar la

comprension conceptual:

Simulaciones précticasy contextualizadas: Incluir ssimuladoresinteractivosen
cada unidad temética para que los estudiantes puedan experimentar con
conceptos matematicos en escenarios practicos. Los simuladores deberian
disefarse para permitir a los estudiantes manipular variables y observar el
impacto de sus decisiones, promoviendo un aprendizaje activo que fomente la
transferencia de conocimientos hacia situaciones real es.

Proyectos integradores: Implementar proyectos integradores al final de cada
unidad, donde los estudiantes deban aplicar los conceptos matematicos
aprendidos a un proyecto de su interés. Estos proyectos pueden desarrollarse
deformaindividual o grupal y deben tener unacomponente digital que permita

el uso de herramientas interactivas para laresolucion de problemas practicos.
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3.4.2. Edtrategiaspara Aumentar la Motivacion y el Compromiso

La motivacién de los estudiantes es un aspecto crucia en el proceso de aprendizaje,

especiamente en mateméticas, una asignatura que muchos consideran desafiante. Los

resultados de la encuesta indicaron que los estudiantes se sienten mas motivados cuando se

emplean recursos digitales y actividades dinamicas. Sin embargo, no todos los estudiantes

responden deigual maneraaestos estimulos, por |o que es necesario un enfoque diferenciado.

Sistemas de recompensas diversificados: Proponer diferentes tipos de
incentivos que se adapten a los intereses individuales de los estudiantes.
Ademéas de los elementos tipicos de la gamificacion (puntos y niveles), se
podriaofrecer alos estudiantes oportuni dades de liderazgo, como guiar aotros
en actividades especificas, o reconocimientos publicos por sus logros, que
refuercen la motivacion intrinseca (Avalos et a., 2023).

Actividades colaborativas y sociales: Implementar actividades colaborativas
gue permitan a los estudiantes aprender de sus comparieros, compartir
conocimientos y participar en la resolucién conjunta de problemas. Las
plataformas digitales deberian incluir herramientas para la colaboracion en
linea, como foros o salas de trabgjo virtual, que fomenten una cultura de
aprendizaje colaborativo y el intercambio de ideas. Estas acti vidades pueden
ser especialmente Utiles para aquell os estudiantes que necesitan lainteraccion

social como elemento motivador en su aprendizaje.

3.4.3. Estrategiaspara Promover lalnclusion y Acceso Tecnologico

Los resultados del estudio también resaltan las barreras de acceso que agunos

estudiantesenfrentan al utilizar plataformas digitales. El acceso desigual alatecnologia puede

limitar la participacion de ciertos estudiantes, creando una brecha en las oportunidades de

aprendizaje.

Infraestructura Tecnolégica: En el capitulo de propuesta, se debe incluir una

estrategia para mejorar el acceso a dispositivos tecnolégicos. Esto podria
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implicar la dotacion de tablets o laptops a estudiantes que no tengan acceso,
asi como e uso de aulas tecnolégicas dentro de la institucion que estén
disponibles para su uso fuera del horario de clase.

Clases de Alfabetizacion Digital: También se recomienda incluir clases de
alfabetizacion digital para aquellos estudiantes que no se sientan cdmodos
utilizando plataformas digitales. Estas clases no solo ayudaran a mejorar la
confianza de los estudiantes en €l uso de la tecnologia, sino que también los
capacitardn para aprovechar d maximo las herramientas de aprendizaje
disponibles (Chen et al., 2023).

Soporte Técnico Permanente: Implementar un equipo de soporte técnico que
pueda asigtir tanto a estudiantes como a docentes en la resolucion de
problemas relacionados con la tecnologia. Esto es fundamental para asegurar
gue lafatade acceso o el desconocimiento tecnol égico no se conviertaen una
barrera para el aprendizaje.

3.4.3.1. Fomento del Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo surgié como una estrategia val orada tanto por estudiantes

como por docentes en las entrevistas y encuestas. La colaboracién no solo mejora la

comprension conceptual al fomentar la discusion y el debate, sino que también permite alos

estudiantes desarrollar habilidades sociales y aprender de sus comparieros.

Actividades Colaborativas en Linea: En e capitulo de propuesta se deben
disefiar actividades que promuevan la colaboracion entre estudiantes,
utilizando herramientas digitales como foros, pizarras virtuales, y espacios de
trabajo compartidos en linea. Las plataformas deben facilitar la interaccién
entre los estudiantes, permitiendo € trabajo en equipo de forma sincronicay
asincronica.

Roles en Equipos de Trabajo: Se sugiere asignar roles especificos dentro de
cada grupo, como lider de proyecto, encargado de investigacion, o moderador,

paraasegurar que todos los miembros del equipo participen activamente. Este
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enfoque ayuda afomentar el sentido de responsabilidad individual y colectiva,
y asegura una participacion més equitativa entre los estudiantes.

3.4.3.2. Integracion de Proyectosy Aprendizaje Basado en Problemas

El uso de proyectos integradores y el aprendizaje basado en problemas (ABP) se

sugiere como una estrategia clave para fomentar la aplicacion de conocimientos en

situaciones précticas y mejorar la motivacion. Este enfoque es particularmente relevante en

matemati cas, donde muchos estudiantes tienden a percibir |os conceptos como aidados de la

realidad.

Proyectos Reales y Relevantes: Se propone el desarrollo de proyectos reales
gue estén relacionados con situaciones de la vida cotidiana o problemas del
entorno de | os estudiantes. Estos proyectos deben disefiarse de maneraque los
estudiantes necesiten aplicar conceptos mateméticos para encontrar una
solucién, promoviendo asi un aprendizaje activo y significativo (Guevara et
al., 2023).

Problemas Desafiantes y Contextualizados. Integrar problemas desafiantes
gue involucren & uso de matematicas en diferentes contextos, como la
economia domestica, la ciencia, o situaciones relacionadas con el entorno
social. Estos problemas ayudaran a los estudiantes a entender la relevancia
practica de las mateméticas y a desarrollar una actitud mas positiva hacia la

materia.

3.4.3.3. Integracion de la Practica Repetitiva con Actividades Interactivas

La préctica repetitiva sigue siendo una herramienta fundamental para € aprendizaje

de las mateméticas, tal como lo demuestra el 88,5% de |os estudiantes que consideraron que

esta précticalesayudd arecordar las férmulasy procedimientos. Sin embargo, se debe buscar

un equilibrio con actividades mas interactivas, para evitar la monotonia y promover una

comprension mas holistica.
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Rutinas de préactica diferenciadas: Establecer rutinas de practica donde los
estudiantes realicen una combinacion de gjercicios repetitivos y actividades
interactivas cada semana. Por ejemplo, la semana podria comenzar con la
préctica de problemas basicos y luego avanzar hacia la resolucion de
problemas més complejos que requieran e uso de simuladores digitales. Esto
ayudara a desarrollar tanto la fluidez procedimental como la comprension
conceptual de manera conjunta (Mendozaet al., 2024).

Gamificacion de la précticarepetitiva: Incluir elementos de gamificacion para
la préctica repetitiva. Por gemplo, se pueden implementar niveles y
recompensas por completar correctamente series de egercicios basicos,
incentivando asi larepeticion sin que se vuel vatediosa. Esto también permitira
alos estudiantes monitorear su progreso y sentirse motivados por € logro de
objetivos concretos.

3.5. Evaluacion y Seguimiento del Rendimiento Académico

El rendimiento académico debe ser evaluado utilizando métodos mixtos, queincluyan

tanto evaluaciones tradicionales como herramientas digitales. Los resultados de la encuesta

sugieren que | os estudiantes perciben unamejora en su rendimiento académico gracias al uso

de plataformas digitales. Sin embargo, es esencial contar con una evaluacién continua que

permita gjustar las estrategias de ensefianza segun el progreso de cada estudiante.

Evaluaciones hibridas. Implementar evaluaciones hibridas que combinen
pruebas tradicionales con actividades digitales, tales como cuestionarios
interactivos y tareas practicas realizadas en plataformas. Esto permitira
evaluar tanto el conocimiento procedimental como la capacidad de aplicacion
de los conceptos matematicos en contextos practicos (Gonzalez & Pulgarin,
2024). La propuesta de evaluaciones hibridas busca integrar |as fortalezas de
ambos enfoques, tradicional y digital, en la evaluacion del rendimiento
académico de los estudiantes. Para €llo, se deben considerar los siguientes

elementos:
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Pruebas Tradicionales: Continuar con la realizacion de evaluaciones escritas
gue midan € conocimiento matemético basico y los procedimientos
aprendidos mediante la ensefianza directa. Estas evaluaciones proporcionan
una estructura que algunos estudiantes necesitan y son particularmente Utiles
para evaluar habilidades de memorizacion y procedimientos matematicos
especificos.

Evaluaciones Digitales: Introducir actividadesy cuestionariosinteractivos que
eval Uen tanto la comprensi 6n conceptual como la capacidad de los estudiantes
para aplicar sus conocimientos en situaciones reales. Estas evaluaciones se
llevarian a cabo en plataformas digita es, donde | os estudiantes puedan recibir
retroalimentacion inmediata que les permita aprender de sus errores en €l
momento (Cruz & Quinde, 2024). Ademas, |as plataformas deben permitir €
registro de los avances de los estudiantes para facilitar un andlisis detallado
del progreso individual.

Portafolios Digitales: Incluir portafolios digitales como parte de la eval uacion.
Estos portafolios contendrian los trabajos y proyectos realizados por los
estudiantesalo largo del curso, permitiendo evaluar el proceso de aprendizaje
de manera mas cualitativa. Los portafolios reflejan no solo el producto final,
sino también el esfuerzo, la reflexion y la evolucion del aprendizaje de cada
estudiante, 1o cua es especiamente relevante para € aprendizaje matemético

gue se enfoca en la aplicacion y la comprensién profunda de los conceptos.

3.5.1.1. Evaluacion del Impacto de la Propuesta

Finalmente, el capitulo de propuesta debe incluir un componente de eval uacion para

medir la efectividad de la implementacion de |las estrategias recomendadas. Se debe disefiar

un plan que permita recopilar datos cuantitativos y cualitativos para evaluar el impacto en €

rendimiento académico, lamotivacion, y la satisfaccion de |os estudiantes.
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e Indicadores de Exito: Definir indicadores de éxito claros, como mejorasen las
calificaciones, aumento en la participacion en actividades interactivas, y
niveles méas altos de satisfaccion segun encuestas de seguimiento.

e Encuestas de Seguimiento: Realizar encuestas periddicas tanto a los
estudiantes como a los docentes para medir la efectividad percibida de los
cambios implementados y gjustar las estrategias en funcién de | os resultados.

e Andisis Comparativo: Llevar a cabo un andliss comparativo entre el
rendimiento de los estudiantes antes y después de la implementacion del
modelo hibrido. Este andlisis permitira identificar patrones y tendencias,
ayudando a tomar decisiones informadas sobre cémo seguir mejorando €

proceso de ensefianza.

3.6. Cronogramay presupuesta de las estrategias
3.6.1.1. Descripcion del Plan de Ejecucién

Mes 1: Planificacion y Capacitacion Docente

e Losdocentes recibiran capacitacion en el uso de herramientas digitales como
PHET y Google Classroom para familiarizarse con las plataformas que se
utilizaran.

e Las capacitaciones se realizaran mediante Zoom, y se entregaran materiales

impresos para asegurar la comprension del proceso.

Mes 2: Implementacion de Herramientas Digitales

e Se comienza a utilizar Kahoot para introducir actividades gamificadas.
También se integran herramientas gratuitas como Google Forms y Google

Drive parala gestion del contenido.
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Mes 3: Evaluacion Inicial y Seguimiento de Estudiantes

Sellevaraacabo unaevaluaciéninicial paramedir |as habilidades mateméticas delos
estudiantes y establecer una linea base. Las encuestas y cuestionarios se realizaran a través
de Google Forms y los resultados se organizaran mediante Google Sheets.

Mes 4: Optimizacion y Evaluacion de Herramientas Digitales

Se recopilard retroalimentacion para mejorar las actividades digitales, y se utilizarén
plataformas como Genially para crear presentaciones mas interactivasy atractivas.

Mes5: Integracion de Actividades Gamificadasy Evaluacion Continua

Se empleara Quizizz para llevar a cabo evaluaciones gamificadas, que mantendran
motivados a los estudiantes mientras se eval lan sus conocimientos.

Mes 6: Evaluacion Final y Presentacion de Resultados

Se presentaran los resultados del proceso educativo a los estudiantes, padres y
docentes. Se utilizardn Canva'y Google Sheets para generar reportes graficos que faciliten la

comprension de los logros al canzados.

Costeo Estimado

El presupuesto total estimado es de 235 USD, cubriendo principa mente licencias de
herramientas digitales como Kahoot, Quizizz, Genialy y costos menores de materiales
Impresos para evaluaciones y capacitaciones. Este presupuesto asegura el uso adecuado de

tecnologias accesiblesy Utiles para la ensefianza hibrida de las mateméti cas.

La Universidad para todos

97



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES EN FUTURAS
INVESTIGACIONES

Conclusiones

Para las conclusiones de esta investigacion, se aborda cada uno de los objetivos
especificos con base en |os datos empiricos y tedricos recopilados, asi como |as percepciones
de los estudiantes y docentes respecto a uso de herramientas digitales en la ensefianza de las
matematicasy su comparaci én con métodostradicionales. Losresultadosy andlisis se apoyan
en estudios previos y en la informacién obtenida durante €l proceso de evaluacion, lo cual
proporcionaunavision integral sobre los métodos de ensefianzatradicionalesy digitales, y la

potencial implementacion de un plan hibrido.

1. Definicién de las Investigaciones Empiricasy Teoricas sobre la Ensefianza

Tradicional y las Adaptaciones Digitales en M atematicas

Las investigaciones empiricas y tedricas sobre la enseflanza de las mateméticas
demuestran una significativa evolucion en los métodos empleados, particularmente con la
introduccion de herramientas digitales. Los métodos tradicionales, caracterizados por la
instruccion directay el uso de técnicas de repeticion, han sido efectivos para establecer una
base solida en matemédticas fundamentales, especiamente en temas que requieren
memorizaciony fluidez en laaplicacion de procedi mientos especificos (Kaskens et al., 2020).
Estametodol ogia se enfoca en la estructuray ladisciplina, aspectos esencial es para garanti zar
gue los estudiantes adquieran conocimientos fundamentales. Sin embargo, carecen de

elementos interactivos que promuevan lamotivacion y la contextualizacién del aprendizaje.

Por otro lado, el uso de herramientas digitales, como plataformas gamificadas y
simuladoresinteractivos, ha permitido transformar |a manera en gue se abordan |os conceptos
matematicos. Estas herramientas facilitan la interaccion y permiten adaptar el ritmo y la
metodologia a las necesidades especificas de cada estudiante, promoviendo asi una
experiencia de aprendizaje més personadizada y significativa (Balladares et al., 2023). Este

enfoque se alinea con el paradigma congtructivista, €l cual sostiene que los estudiantes
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construyen el conocimiento a partir de sus propias experiencias y en interaccién con su

entorno.

Ademés, la literatura revisada indica que los entornos de aprendizaje digital,
especialmente aquellos que incorporan elementos ludicos como la gamificacion, han
mostrado un impacto positivo en la motivacion de los estudiantes y en su capacidad para
retener conceptos matematicos a largo plazo (Avalos et al., 2023; Mendoza et al., 2024). La
capacidad de estos entornos para proporcionar retroalimentacion inmediata también es un
factor clave en lamejora del aprendizaje, ya que permite a los estudiantes corregir erroresy

comprender mejor 1os conceptos.

2. Percepcion delos Estudiantes sobre el Uso de Herramientas Virtualesen la

Ensefianza de M atematicas

La percepcion de los estudiantes respecto al uso de herramientas digitales en la
ensefianza de mateméticas ha sido evaluada através de encuestasy entrevistas. Los resultados
indican una clara preferencia por lainclusién de estas herramientas, especialmente cuando se
usan en combinaci dn con metodos tradicionales. Un 75% de | os estudiantes estuvo de acuerdo
en quelasplataformas digitales y |os simuladores interactivos | os ayudan a comprender mejor
los conceptos mateméticos (Balladares et a., 2023). Ademas, un 84,4% de |os encuestados
indicd que siente que su rendimiento en examenes hamejorado graciasalosmétodosdigitales

utilizados en clase.

Sin embargo, los datos también revelan que no todos |os estudiantes encuentran los
entornos digitales igualmente beneficiosos. Un grupo significativo expresd dificultades para
mantenerse motivados o para comprender los conceptos cuando estos eran abordados
unicamente mediante plataformas digitales, o cua podria estar relacionado con la falta de
habilidades tecnol 6gicas o con una preferencia por un enfoque més estructurado (Buentello
et a., 2021). Estos resultados sugieren la necesidad de combinar métodos para atender |las

diferentes necesidades de |os estudiantes y maximizar el potencial de aprendizaje.

Otro aspecto importante es la motivacion generada por la gamificacién. Aungue un

porcentaje considerable de estudiantes manifestd que los elementos ludicos como puntos y
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nivel es aumentan su motivacin para participar en las clases, también se detectd un grupo que
no encontro estos el ementos tan motivadores, especialmente cuando la competencia se volvia
frustrante (Dzib & Mex, 2023). Esta diversidad en las respuestas sugiere que la motivacion
extrinseca generada por elementos ludicos debe complementarse con estrategias que

fomenten lamotivacion intrinsecay el aprendizaje colaborativo.

3. Propuesta de un Plan de Accién para la Incorporacion de Métodos

Virtuales en la Enseflanza de M atematicas

La conclusion respecto a la incorporacion de métodos virtuales en la ensefianza de
mateméti cas apunta a laimplementacion de un model o de ensefianza hibrido que combine lo
mejor de ambos enfoques. La ensefianza hibrida es clave para atender las necesidades
individuales de | os estudiantes, proporcionando una estructura solida mediante lainstruccion
tradicional y, a mismo tiempo, ofreciendo una experiencia interactiva y personalizada
mediante las herramientas digitales (Mendoza et al., 2024). Este enfoque permitiria mejorar

la motivacién, la comprension conceptual y el rendimiento académico.

La propuesta se baso en la capacitacion docente en el uso de plataformas digitales y
en la implementacion de actividades gamificadas de manera efectiva. Es crucia que los
docentes estén bien preparados para integrar estas herramientas en el aula, de manera que
puedan aprovechar d maximo sus beneficios sin comprometer la calidad del aprendizaje
(Caballero, 2023). Ademés, se debe fomentar |a integracién de actividades colaborativas que
no solo mejoren las competencias académicas de | os estudi antes, sino que también promuevan
habilidades socidesy €l trabajo en equipo (Guevara et al., 2023).

Asimismo, el uso de simuladores como PHET ha demostrado ser una herramienta
eficaz paramejorar lacomprensién conceptual a permitir alos estudiantes experimentar con
los conceptos mateméti cos en un entorno seguro y controlado. Esto promueve un aprendizaje
activo y contextualizado, 1o cua es fundamenta para que |los estudiantes puedan aplicar los
conocimientos en situaciones précticas (Balladares et al., 2023). En el capitulo de propuesta,

serecomendara el uso regular de simuladores interactivosy la realizacién de actividades que
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permitan a los estudiantes aplicar los conceptos en problemas redes, fortaleciendo asi la

retencion y latransferencia de conocimientos.

Impacto de los Métodos Evaluados y Recomendaciones para el Capitulo de

Propuesta

En general, los resultados del estudio indican que los estudiantes muestran una
preferencia por los métodos de ensefianza que incluyen herramientas digitales,
particularmente cuando se combinan con enfoques tradicionales. Esta preferencia se reflga
no solo enlameoradel rendimiento académico, sino también en & aumento de lamotivacion
y €l interés por las mateméticas. Sin embargo, es fundamental reconocer que no todos los
estudiantes se benefician de lamismamanera de estos métodos, |0 cual resaltalaimportancia
de un enfoque hibrido que combine laestructuray disciplina de los métodos tradicionales con

laflexibilidad y personalizacion de los entornos digitales (Gonzalez & Pulgarin, 2023).

En e capitulo de propuesta, se establecieron estrategias que integren actividades
practicas con € uso de herramientas digitales, adaptandose a los diferentes estilos de
aprendizaje delos estudiantes. También se deberéd considerar |aimplementacion de un sistema
de evaluacion continua que permita a los estudiantes recibir retroalimentacion detallada y
personalizada. Este sistema puede incluir tanto la retroalimentacion automatizada de las
plataformas digitales como sesiones de tutoria individuales con los docentes para aquellos

estudiantes que necesiten una mayor orientacion (Buentello et a., 2021).

Por altimo, es importante asegurar € acceso equitativo a las herramientas digitales.
Uno de los desafios identificados es la desigualdad en el acceso a las tecnologias, 1o cual
puede limitar el impacto positivo delos métodos digitales en el aprendizaje. En el capitulo de
propuesta, se debe considerar |aimplementacion de politicasy estrategias que garanticen que
todos los estudiantes tengan acceso a las herramientas tecnoldgicas necesarias para su
aprendizaje (Chen et al., 2023). Ademas, se puede proponer la creacion de programas de
apoyo que permitan a los estudiantes y docentes familiarizarse megor con estas tecnologias,
minimizando asi la resistencia a cambio y maximizando los beneficios del aprendizaje
digital.
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Los resultados sugieren que un modelo de ensefianza hibrido, que combine los

métodos tradicionales con las herramientas digitales, es la mejor opcién para mejorar €

aprendizaje de las mateméticas. Este enfoque no solo atiende las diferentes necesidades de

los estudiantes, sino que también aprovecha las fortalezas de ambos métodos para fomentar

una experiencia de aprendizaje integral y efectiva. El proximo capitulo se centrara en €

desarrollo de este modelo, proporcionando recomendaciones especificas sobre como

implementarlo de manera efectiva y adaptada a contexto educativo de lainstitucion.

Recomendaciones

Realizar una revision bibliogréfica continua que mantenga actualizados a los
docentes y administradores sobre los avances en estrategias de ensefianza
tradicionalesy digitales. Es importante que la institucion fomente una cultura
de investigacion, proporcionando acceso a recursos académicos vy
capacitaciones periddicas que ayuden a los docentes a comprender y aplicar
las mejores practicas educativas basadas en evidencia. Esta revision debe
incluir estudios recientes que evallen el impacto de los métodos hibridos en
el rendimiento y la motivacién de los estudiantes para asegurar que las
estrategias implementadas sean las mas efectivas.

Implementar encuestas regulares a los estudiantes para evaluar su percepcion
sobre el uso de herramientas virtuales en el proceso de aprendizge. Estas
encuestas deberian realizarse al menos dosveces por ciclo académico, d inicio
y a final del semestre, para identificar como cambia la percepcion de los
estudiantes con respecto alas herramientas digitalesy para evaluar suimpacto
en la motivacién y la comprension conceptual. Esta informacién permitira a
los docentes gjustar las actividades digitales en funcién de las necesidades y
preferencias de |os estudiantes, maximizando asi |a efectividad del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Desarrollar eimplementar un plan de accidn escal onado para laincorporacion
de méodos virtuales, empezando por la capacitacién docente y la creacion de

materiales interactivos que puedan ser usados de manera flexible junto con
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métodos tradicionales. Se recomienda comenzar con pilotos pequefios en

ciertas clases, evaluar sus resultados y, dependiendo de la efectividad

observada, expandir laimplementacion a resto de la institucion. Ademas, es

fundamental contar con un equipo de soporte técnico que apoye tanto a los

docentes como a los estudiantes durante la transicion, asegurando que todos

tengan acceso adecuado a las herramientas digitales y el conocimiento

necesario para utilizarlas eficazmente.

Estas recomendaciones buscan garantizar que laimplementaci 6n de métodos hibridos

en la ensefianza de las mateméticas sea inclusiva, efectiva y alineada con las necesidades y

realidades de la comunidad educativa
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